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Bardzo cieszy mnie stały rozwój nasze- 
go pisma. Możliwe to jest dzięki olbrzy- 
miemu zaangażowaniu ludzi z pasją — 
oddanych amigowej sprawie. Korzystając 
z okazji dziękuję wszystkim stałym współpracownikom związanym z redakcją i tym okazjonalnym, 
którzy zasilają pismo swoimi tekstami i rysunkami. Amigowcy, jesteście wspaniali! Dzięki Wam i 
oczywiście naszym wiernym Czytelnikom mogliśmy zaistnieć na rynku i wciąż umacniamy naszą 
pozycję. To cieszy, naprawdę cieszy, ale nie ma róży bez kolców. Wspaniała postawa jaką reprezen- 
tuje amigowy klan zasługuje na znacznie lepsze traktowanie ze strony firm działających w branży. 
Tu niestety napotykamy na dziwną postawę firm zajmujących się sprzedażą software'u i hardware'u 
amigowego. Nie jestem w stanie zrozumieć postępowania niektórych facetów, którzy ładują ciężkie 
pieniądze w okazałe stoiska na licznych targach i imprezach komputerowych, wystawiają się, roz- 
mawiają, obiecują, a potem ukrywają się przed światem, nie odpowiadają na listy, faksy... jakby nie 
zależało im na dotarciu do potencjalnych klientów. Ludzie jesteśmy dla Was! Chętnie opiszemy Wa- 
sze produkty, ale nie zmuszajcie nas do wynajmowania prywatnego detektywa, żeby Was namie- 
rzył. Jeśli jednak nie chcecie pochwalić się swoimi osiągnięciami, to trudno. My na szczęście ma- 
my o czym pisać i ciekawych tematów nie zabraknie nam przez dłuuugie lata 

W dniach 1-3 marca jesteśmy obecni (już po raz trzeci) na Targach Play-Box '96, które cieszą się 
zasłużoną sławą w światku graczy komputerowych. 

Na koniec najważniejsza wiadomość dla naszych Czytelników. Nie wyglądajcie już w kioskach 
„Wydania Specjalnego”. Poczynając od numeru 3/96 nasze pismo zmienia nazwę na „AMIGA COM- 
PUTER STUDIO”. O to właśnie chodziło! 

Marek Suchocki 
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ELBOX 500/2MB 


Rozszerzenie do Amigi 500 
o 2 MB RAM. a 
Test: AMIGA 6/93. 

229 zł (bez zegara) 
zł (z zegarem) 








ELBOX CDTV/2MB 


Rozszerzenie do Amigi CDTV 
o 2 MB FAST RAM 
Test: AMIGA 12/94. 





ELBOX 600/1MB 
Rozszerzenie do Amigi 600 
do 2,MB CHIP RAM, 
( ELCJ) 
(z rem) 


PRIMAR-B 


SPRZEDAŻ DETALICZNA | HURTOWA: 
MICROMAN Bielsko Biała, pl. Wolności 3 
VIDEOBIT Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 
SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 
VIOLIN Cheim, ul. Lwowska 18 B 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiellońskie 1 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 
MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 
BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B 
CATOM Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 
GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 
VIDEOBIT Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) 





Rozszerzenie 
do Amigi 500+ 
do 2 MB CHIP RAM. 


GAME SHOW 

BAJPCTEK 

BIT COMPUTER 

XYZ MIKROKOMPUTERY: 

ALL IN ONE 

BAJPCTEK 

MIKRO-FA| 

AR-WAL Wyszomirskiego 1 
c , uh Mielżyńskiego 16 


Boznań, ul. Wierzbięcice 31 
Poznań, ul. Roosevelta 9 

|. Ratajczaka 31 
Rybnik, ul. Sobieskiego 23 





4 > 
aż w Amigowy światek shareware od jakiegoś czasu 


eksperymentuje z wykorzystywaniem filmowanych 
sekwencji (szumnie zwanych Full Motion Video) w 
grach. Po „DESERT APACHE” i „TOMCAT” w sieci 
pojawiła się darmowa wersja gry „MURDER”. Całe 
archiwum zajmuje ok. 35 MB (po rozpakowaniu ok. 
47 MB), natomiast pełna, zarejestrowana wersja 
ma sięgać osiemdziesięciu megsów. W parku za- 
mordowano młodą, przystojną kobietę, a Ty musisz 
znaleźć sprawcę. Będziesz jeździł do ludzi związa- 
nych ze sprawą, zadawał pytania, główkował, 
dzwonił by zadać jeszcze jakieś pytanie, odkrywał 
nowe okoliczności i podejrzanych itd. Po upłynię- 
ciu pewnego czasu będziesz musiał mieć gotowy 
akt oskarżenia. Nie można jednak strzelać — aby 
kogoś oskarżyć musisz mieć pewność, a co naj- 
WEZ oo ot AA Z LEZ EW (OCYA WIEN LOJKA 
Oczywiście gra wymaga dysku twardego. (RB) 


ra aj a 72 
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Test: C$4A 10/95. 


68881 PGA 20MHz, osc. 39 zł 
68882 PGA 20MHz, osc. 109zł 
68882 PGA 25MHz, osc. 129zł 
68882 PGA 33MHz, osc. 189zł 
68882 PGA 50MHz, osc. sy 
68882 PLCC = 


1048 e FAX(012) 223639 


MICROMAN Rybnik, Rynek 4 

DABI KOMPUTER Rzeszów, ul. Podwistocze 46 

DYNAMIC COMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 
BLANKA Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
ENTERPRISE 2 Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
ADMIRAL COMP Szczecin, ul. Monte Cassino 37 
VANGELIS Toruń, ul. Spokojna 29 

VIDEOBIT Tychy, ul. Hlonda 77 

AMIGA Warszawa, ul. Batorego 10 

ANUNA Wrocław, Politechnika - Gietda w niedzielę 
HDP ELECTRONICS Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 

AMICOM Zamość, ul. Pitsudskiego 14/82 

VADIM Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 


III: 


"MY NIE MAMY KONKURENCJI” 





GRY 

ALIEN BASH (A500+/600/1200) pełny etap, jak ChaosEngine 
ALIEN FF. (AMIGA] misje gwiezdnego rebelianta, miodzik ...... 
AMIROBBO (AMIGA) największy przebój na ATARI, już na AMIGĘ 
ARGUS (A500+/600/1200] strzelanina z góry, dobre tempo . 
BREATHLESS (A1200) super etap najlepszego Dooma na Amigę 
BLOB KOMBAT (A1200) 2 bojowo nastawione krople, 2 graczy .. 
CIRCUS (AMIGA) rozwalasz balony kumplem z cyrku -..... 
COALA [A1200) jedna misja najnowszego symulatora śmigłowca 
COMBAT 3 (A500+/600/1200) 2 graczy, kierujesz komandosem 
CONQUEST (AMIGA) rozbudowujesz imperium, starożytny Rzym 
CYBERGames (AMIGA] walka na miecze w stylu Barbariana .. 
CYBERGames (A1200] walka na miecze, wersja AGA, 3 dyski 
DEATH OF NIGHT (AMIGA] morderstwo, jesteś detektywem, dyski 
DRAGON 2 (AMIGA] 2 graczy, kierujesz samolotem, smokiem 
FIREBALL (AMIGA) wspaniały zestaw gier logicznych ... 
GALLEONS (AMIGA] 2 graczy, 2 galeony przeciwko sobie 
GLASSBACK (AMIGA] gra zręcznościowo-platformowa .... 
GLOOM DELUXE (A1200) następny Doom, pełny pierwszy poziom .. 
GONKS (AMIGA] musisz doprowadzić stworka do wyjścia 
MARBLES (AMIGA) wspaniała gra logiczna, przebój 
MASH (AMIGA) połączenie Tanksa z Cannon Fodderem 
MASTER BLASTER (A500+/600/1200) miner w akcji, wielu graczy .. 
MOTOR DUEL (A500+/600/1200) wyścigi, kto kogo zestrzeli ....... 
MaM (AMIGA) musisz uwolnić ukochaną zręcznościowo - przygodowa 
NANO (A500+/600) sterujesz rakietą w labiryntach ..... 
NANO FLY (AMIGA) zagubiony insekt w świecie pełnym pułapek 
OUT POST (AMIGA) lot między asteroidami 3D, dużo emocji . 
PINBALL PRELUDE (A1200HD) fantastyczny flipper, 1 stół ... 
POWERQIDS (A1200) latasz rakietą i rozwalasz asteroidy 
PSYCHEUAL (A500+/600/1200) odlotowy Alien Breed 
R3 (AMIGA) kierujesz pojazdem kosmicznym, dużo misji 
RESCUE (AMIGA] latasz śmigłowcem ratujesz swoich żołnierzy 
RUFFIAN (AMIGA) obszerny poziom doskonałej platformówki 
SANTA 8 RUDOLPH (AMIGA) wspaniała gra dla dzieci ....... 
SCREECH (A1200) pełny etap super wyścigów, jak SkidMark: 
SHEPHERD (A500+/600/1200) jesteś kolonizatorem, strategia 
STAR WOIDS (AMIGA) gwiezdne wojny, pojazd Rebelii w akcji 
TETRYS (A1200) jeden z najlepszych tetrisów na AGĘ, 2 dyski . 
TINY TROOPS (A500+/600/1200) pełny etap, przebój w E.Zach 
TOOBZ (AMIGA) kiedyś przebój komercyjny teraz PD, logiczna 
UF0-EU (AMIGA] bronisz planety przed kosmitami, do 120 dni 
VIRTUAL KARTING (A1200) pełny etap niesamowitych wyścigów 
WORMS (AMIGA] grywalne demo super przeboju na Amigę, 2 dyski 
XTREME (A1200) wyścigi 3D, wspaniały etap rodem z Saturna 
ZEEWOLF 2 (AMIGA) misja bojowego śmigłowca, grafika 3D .... 
UŻYTKI 
AMIATLAS (0S2HD2Ram]) doskonały atlas, dołączona mapa RFN 
AMIATLAS-MAPY (wymaga programu AmiAtlas) mapy POLSKI, WĘGIER 
AMIBROKKER (0S2HD2Ram] najlepszy program do obsługi giełdy 


DEMO MANIAC (AMIGA/2Ram) demo najlepszego programu do dem . 
EDD (A500+/600/1200) tworzenie układów elektronicznych |. 
GOLD 1 (A500+/600/1200) mix wybranych programów, LHA cz. 
GOLD 2 (A500+/600/1200) mix wybranych programów, LHA cz.2 
GOLD 3 (A500+/600/1200) mix wybranych programow, LHA cz.3 
GOLD 4 (A500+/600/1200) mix wybranych programow, LHA cz.4 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi kopierami _....... 
MAGIC64 (A1200+Fast)najlepszy emulator (64, duże wymagania 
MUSIC L.E.[A1200HD) 8 kanałowy, pełny edytor muzyczny . 
T.ENGINE (082) edytor tekstu, polski opis, fonty i druk .. 
TYPE FACE (082) najlepszy edytor fontów bitmapowych 
ULTRA CONV (0S2HD2Ram) konwersja anim i gfx, shareware .. 
DEMA 
ALIEN BREED ANIM (AMIGA/1.5 ram) krótka animacja z gry AB -....... 
BATMAN VUELVE (AMIGA] demko maniaków Batmana, super animki 
BORYS VALLEYO (A1200)wspaniałe grafiki fantasy na 2 dyskach 
GIRLS 1 (A1200) akty w Hamie8, 2 dyski, najwyższa jakość 
GIRLS 2 (A1200) akty w Hamie8, 2 dyski, najwyższa jakość 
HAJIME (A1200) słynne grafiki mistrza s/f, jakość AGA/JPEG 
LEMDEMO (AMIGA/ 1.5 Ram) masakra Lemmingów, brrr ... 
LEMREVENGE (HD2Ram) jajczarska animacja z Lemmingami 
OXYGENE (A1200) 1 miejsce z party GUSP, super, 2 dyski 
STAG 2 (AMIGA) animacje tylko dla dorosłych ....... 
SUICIDEMAN (AMIGA/1.5Ram) bardzo krwawa animacja, brrr 
WILE COYOTE(A500+/600/1200) jajczarska animacja ze strusiem 


* (AMIGA) - działa na wszystkich Amigach 1mega * znaczek „+” - dodatkowo dostajesz coś EXTRA * znaczek „PL” - 
pełny opis po polsku ! * (A500+/600/A1200) - działa również na przerobionej A500 z 0S2.x oraz 1 Mega CHIP Ram 
(0S2HD2Ram] * oznaczenie „0S2” - wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x * oznaczenie „HD” - wymaga dysku 


twardego * oznaczenie „2Ram” - minimum 2 mega Ram 
Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ dołącz kopertę ze znaczkiem za 75 groszy oraz dobrą dyskietkę. 


PAGE STREAM 2.2 6 TYPE SMITH 


Najlepszy pakiet do składu tekstu oraz jeden z najlepszych programów do tworzenia grafiki wektorowej na kompakcie 


AMINET 10. Cena kompaktu 50 zł + koszty przesyłki. 


VIDEO BACKUP SYSTEM 


Bardzo użyteczne urządzenie dla wszystkich zbieraczy. Na jednej taśmie VHS180 można zmieścić około 150 
dysków z grami, użytkami, demami. Urządzenie to pozwala przenosić zawartość wszystkich dysków bez względu na 
zapis (standardowy - systemowy, niestandardowy - często spotykany w demach całodyskowych i grach). Pewność 
zapisu na dobrym magnetowidzie i dobrej taśmie jest znacznie większa od zapisu na standardowych nośnikach 


(dyski). CENA 35 zł + koszty przesyłki 
GAZETY 


AMIGA CD32 (+ kompakt) - CENA 28 zł + koszty przesyłki oraz AMIGA FORMAT, AMIGA ACTION, AMIGA USER, 
AMIGA COMPUTING (wszystkie pisma posiadają tzw. covery czyli dodatkowe dyski, AmigaCD32 ma dodatkowo 


kompakt]. UWAGA ! Tylko najnowsze numery (nie prowadzimy sprzedaży archiwalnych numerów). 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 
P.H. PROLine P.0.Box 36 05400 OTWOCKtel.(0-22) 779-45-24 (zamówienia: od 17 do 18) 
SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 


























































Firma OTM, znana jak 
dotąd tylko z wydania 
„VIRTUAL KARTING”, 
przygotowuje premierę 
kolejnego tytułu. „WAT- 
CHTOWER” to strzelanina, 
nawiązująca do znanego 
przeboju z maszyn ośmio- 
bitowych i z automatów 
salonowych _„COMMAN- 
DO”. Zadaniem jednego 





lub dwóch graczy będzie ukończenie sześciu — rozgrywających 
się w trzech różnych sceneriach (pustynia, dżungla i miasto) — 
długich misji, mając na swej drodze tysiące wrogich żołnierzy, 
czołgi, samoloty, śmigłowce i inne tego typu akcesoria. Ekstermi- 
nację ułatwić powinien regulowany poziom trudności oraz zbiera- 
na po drodze broń. Jak w każdej tego typu grze, potykać będzie się 
trzeba także ze strażnikami końca etapu. Gra została stworzona 
przez CYBERARTS LTD i ma ukazać się jeszcze w lutym na dyskiet- 
kach oraz GD. 

Poza tym OTM ma zamiar wydać w najbliższym czasie następu- 
jące gry: 

„ATROPHY” (strzelanina w hires lace, 256 kolorów; AGA) — 
marzec, 

„STARFIGHTER” (strzelanina a'la „EPIC”, teksturowane obiek- 
ty; AGA) — marzec, 

„VIRTUAL RALLY” — maj, 

„VIRTUAL KARTING DELUXE” — czerwiec, 

„QP TENNIS” — czerwiec, 

„XP8” (strzelanina dla wielu graczy, AGA) — czerwiec. 

Aby uzyskać bliższe informacje można skontaktować się z firmą 
za pośrednictwem Internetu: 

Email : OTMQOTMItd.demon.co.uk Kamil Barczyński 


MEGARTS HOCKEY 


Po wskrzeszeniu Amigi programiści zza zachodniej grani- 
cy ostro wzięli się do roboty. Na przykład team MEGARTS 
uszczęśliwił wszystkich miłośników hokeja. Mimo, że „ME- 
GARTS HOCKEY” jest niemieckojęzyczny i prawdopodobnie 
nigdy nie trafi do sprzedaży w Polsce, zasługuje na uwagę 
ze względu na doskonałą grafikę. Postacie zawodników są 
duże, kolorowe i płynnie animowane. Do tego dochodzi je- 
szcze spory realizm poruszania się po lodzie. Program cho- 
dzi na każdej Amidze. Jednym słowem: kawał dobrej roboty 
(to trzy słowa...). (RB) 


Wreszcie ukazała się druga część „ZEEWOLFA”, nosząca pod- 
tytuł „WILD JUSTICE”. Niewiele się zmieniło, doszły jedynie no- 
TUNE EZ ZYCKUATC O U CHOAUZZICYU 
gra jest trudniejsza niż poprzedniczka — zdarzają się zmasowa- 
ne ataki, z których trudno wyjść cało (nie mówiąc już o zwycię- 
stwie). Gra chodzi na wszystkich Amigach. a" 

u. (| 


) 


ilości informacji odsyłam do następnego numer 














































































































e CLUB 8 COUNTRY 
Tej, wydanej przez BOMS grze, towarzyszy humory- 
styczna grafika z karykaturalnymi twarzami i pannami z 
dużymi, niebieskimi... Oprócz drużyny na głowie masz 
utrzymanie i rozbudowę stadionu. Aby się nieco odcią- 
żyć możesz wynajmować trenerów. Gra ruszy na każdej -.* 
Amidze. = 


* WILLIE LEMKES FUSSBALL MANAGER 
Tą grę wydał nie kto inny, tylko firma ANCO. Od razu rzuca 
się w oczy grafika — renderowany biurowiec z (także rende- 
rowanymi) pomieszczeniami: salą gimnastyczną, archiwum, 
| pokojem do kontaktów z prasą, Twoim biurem itd. Wszystko 
| w 256 kolorach. To powoduje, że gra z dyskietek jest dość 
uciążliwa. Gra jest w języku niemieckim, co nie wszystkim 
się spodoba. Czy sama gra jest równie dobra, jak jej grafika, 
dowiecie się w następnym numerze. Gra wymaga AGI. 


* TRACKSUIT MANAGER 2 

Następna gra także wymaga AGI i także ma niezłą 
grafikę. Ciekawostką jest możliwość wybrania charak- E 
teru postaci, w którą się wcielimy. Ponadto przebieg £ 
meczu komentuje dwóch dziennikarzy. Jednak nie $ 
obiecujcie sobie za dużo: nie ma digitalizowanej mo- 
wy. Po prostu na zdjęciu dwóch gości pojawiają się od 
czasu do czasu komiksowe dymki. 


* LIGA POLSKA MANAGER'96 
„LIGA POLSKA MANAGER'96” wydana przez 





CK3:KaFfówice MARKSOFT jest konwersją pecetowej gry „LIGA 
ł POLSKA MANAGER 95” tej samej firmy i nie ma nic 
EóznRÓGR Zdonze wspólnego z grą „LIGA POLSKA MANAGER” firmy 





L. K. AVALON (ufff...). „LPM”96” nie zachwyca gra- 
res 5 fiką, ale za to jest rozbudowana, wierna rzeczywi- 

y stości (przynajmniej tak stoi w instrukcji) i osadzo- 
na w polskich realiach. Wszystkie opcje są pieczo- 
łowicie opisane w instrukcji. Wersja pecetowa była 
— jak na polskie warunki — bestsellerem, zobaczy- 


my jak będzie z amigowym odpowiednikiem. Gra ruszy na każdej Amidze. 
Oczywiście grafika nie jest dla menedżerów najważniejsza, diabeł tkwi w szczegó- 
łach, ale to już temat na oddzielne artykuły. (RB) 













Jak podała „Gazeta Wyborcza”, 
fachowcy z branży komputerowej 
coraz częściej zaczynają przy- 
znawać, że tzw. pecet, stosowany 
jako komputer domowy, jest do- 
syć kiepskim rozwiązaniem te- 
chnicznym i w zasadzie osiągnął 
już kres swych możliwości rozwo- 
jowych. Bo popatrzmy realnie — 
jakoś dziwnie ucichły wszelkie 
doniesienia o nowym procesorze 
P6, choć w marcu '95 był on 
triumfalnie prezentowany przez 
Intela na wszystkich wystawach 
światowych. Czyżby nie był on aż 
tak doskonały, jak sugerowali je- 


.go projektanci, a może Intel do- 


szedł do wniosku, że istnieją tań- 
sze metody produkcji grzałek do 
samowarów? Niewiele również 
słychać o zapowiadanych od da- 
wna pecetach, bazujących na 
RISC-owych procesorach  Po- 
werPC. Podobno konstruktorzy z 
IBM napotkali poważne trudności 
z emulowaniem na PowerPC pro- 
cesorów z serii x86. A jeśli to się 
nie uda, to koniec z kompatybil- 
nością „w dół” — programy z tra- 
dycyjnych pecetów nie będą dzia- 
łać na pecetach RISC-owych (a 
właśnie ta właściwość jest coraz 
częściej wykorzystywana dla 
podkreślenia zalet pecetów) — 
żegnajcie więc kupione za grube 
miliony krążki CD-ROM, Window- 
sy 95, że o kolekcjach pirackich 
IE ZSCUNA 

A poza tym pecety okazały się 
zbyt drogie i zbyt skomplikowane 
w obsłudze, by stać się masowym 
komputerem domowym. | do ta- 
kich wniosków doszli wcale nie 
jacyś obrzydliwi fanatycy Amigi, 
ale przedstawiciele takich firm 
jak: IBM, Sun i Apple! Jak więc, 
ich zdaniem, wyglądać powinien 
wymarzony przez użytkowników 
komputer domowy najbliższych 
lat? Ano bardzo prosto. Przede 
wszystkim powinien być z założe- 
nia przystosowany do pracy w 
sieci, niewielkich rozmiarów, pro- 
sty w obsłudze, gotów do pracy 
zaraz po wyjęciu z opakowania i 
podłączeniu do telewizora (sic!) 
oraz gniazdka telefonicznego, a 
kosztujący nie więcej niż 500 do- 
larów. Gdy tak przyjrzeć się tej li- 
ście pobożnych życzeń, to widać, 
że tradycyjna Amiga jest w wielu 
punktach bardzo bliska tej kon- 
cepcji. Jeśli więc szefowie ES- 
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VULCAN CIĄGL 


Firma VULCAN SOFT stworzyła nową grę z cyklu 
MINISERIES (pierwszą była gierka „TIMEKEE- 
PERS”). „HILL SEA LIDO” to „menedżer wybrzeża”. 
Kupujesz kawałek plaży i przyległej do niej ulicy i 
masz przyciągnąć jak najwięcej amatorów raka 
skóry, a przy okazji oskubać ich z pieniędzy. W tym 
celu budujesz budki z jedzeniem i innymi atrakcja- 
mi, stawiasz grajdołki na plaży, wynajmujesz pra- 
cowników np. do sprzątania śmieci, a od czasu do 






czasu urządzasz jakąś imprezę (pseudo)kulturalną. Oczywiście cały czas musisz dbać o kondycję finan- 
sową, zamawiać nowe towary i użerać się z kontrolami ichniejszego sanepidu. Można powiedzieć, że jest 
to skromniejsza wersja „THEME PARK”. Jak zbić fortunę na plażowiczach, dowiecie się w następnym nu- 
merze. Ponadto nasz VULCAN zamierza wkrótce eksplodować dyskiem z dodatkowymi misjami do „TIME- 
KEEPERS” oraz nową, trzecią już częścią „VALHALLI” o podtytule „THE FORTRESS OF EVE”. Wszystkie / 
gry „made by VULCAN” ruszą na każdej Amidze i są dostępne wyłącznie drogą pocztową. (RB) 


Amiga 3000 była chyba najlepiej prze- 
myślaną konstrukcją byłego COMMODO- 
RE. Teraz, dzięki szwedzkiej firmie 
OREBRO VIDEOREKLAM, będzie można 
zainstalować w niej kości AGA. Prototyp 
karty już powstał, twórcy mają nadzieję 
już wkrótce wypuścić to cacko na rynek. 
Nowa karta przeszła pomyślnie testy z 
agowym oprogramowaniem: grami na 
A1200, CD32 oraz z pakietami graficzny- 
mi, m.in. „ADPRO”, „IMAGE FX” czy 
„PHOTOGENICS”. Co ciekawe, według 





AIBB (to taki program do testowania, jak- _ była szybsza od A4000 040 we wszystkich testach! 
by ktoś nie wiedział...) konfiguracja Zainteresowanych odsyłam do autora: johan- 


A3000 + WarpEngine 040 + kartaz AGĄ  ©loyd.joy.se (RB) 


AMIGA W INTERNECIE 









Przedstawiciele koncernu IBM 
i SUN MICROSYSTEMS wykombi- 
nowali jakiś czas temu, że ludzko- 
ści jest potrzebny powszechny 
dostęp do Internetu. Stało się jas- 
ne, że drogie, i (powiedzmy sobie 
szczerze) toporne w obsłudze 
(dziękujemy ci, mICROSOFT...) 
pecety nie są terminalem dla 
mas. Powstała wizja maszynki za 
500 dolarów, która będzie przy- 
datna zarówno biznesmenowi, | 
który nie ma czasu się szarpać z 
wieszającym się systemem, jak i 
dla gospodyni domowej, która nie ruszając się z 
domu zrobi zakupy via sieć. Ustalono cechy ta- 
kiego terminala: niedrogi (do 50$) mikroproce- 
Sor, 4 MB RAM, wyjście video na monitor i tele- 
wizor, port drukarki, gniazdo PCMCIA. Terminal 
powinien być niewielki, ale sprawny, oparty na 
graficznym interfejsie i łatwy w użyciu. Oczywi- 
ście jakiekolwiek Windows nie wchodzi w grę, 
twórcy nowego terminala planowali uzyskać li- 
cencję na system od firmy APPLE. 

Czy ta charakterystyka coś wam przypomi- 
na? TAAAK! To odrobinę rozszerzona (o 2 MB 
RAM) A1200! 

Tymczasem Amigalech wypuściła termi- 
nal, ale za 720$. AMIGA SURFER, bo tak się 
nazywa zestaw, zawiera A1200, HD 260 MB, 
modem 14.400 bps i oprogramowanie, w któ- 










mi rego skład wchodzą: 

* MUI 3.2. Bardzo poma- 
ga i uelastycznia pracę z 
pozostałymi aplikacjami. 

* AS 225 R2 — do połą- 
czenia z siecią. 





e MINDWALKER — do podróży po stronach WWW, 

e AMIIRC — do obsługi IRC, czyli poga- 
duch na żywo, 

e AMIFTP — do przesyłania plików (tam i z 
powrotem), ma interfejs file managera (a'la 
„DOPUS” czy „FILEMASTER”), co pozwoli na 
wygodne grzebanie w zasobach sieci. 

e V00D00 — do obsługi elektronicznej poczty. 

Zestaw zawiera także programy znane z 
AMIGA MAGIC! 

W sprzedaży jest także SURFKIT, czyli 
oprogramowanie i modem. Kosztuje to ok. |- 
190$. (RB) 
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Do dyspozycji marny cztery maszyny: 
AH-64A Apache, MI-28 Havoc, MI-35 HIND, 
no i eksperymentalny model AH-88 Coala. 
Możemy działać na terenach Antarktydy, Za- 
chodniej Europy, Bliskiego Wschodu i 
Ameryki Łacińskiej, które różnią 
się tylko wyglądem, bowiem na 
każdym terenie mamy do dys- yy 
pozycji te same misje. A tych 8 
jest sporo, możemy działaćw 4 
czasie pokoju (nawet jako 
terrorysta i masakrować bez- 
bronną ludność tubylczą) i w 
czasie wojny, w czasie której 
mamy do wykonania szereg 
różnych misji ofensywnych i 
defensywnych. Możemy nawet 


SimCity 2000 AGA 
Dec 3575 <q okeiand> 720.000 













stylu, a nazywała 


skomplikowana). 


m) IST 
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sami sobie definiować misje i przeciwników, 
z którymi chcemy się ścierać. Istnieje opcja 
treningowa, gdzie można przećwiczyć takty- 
kę walki z różnymi przeciwnikami. Możemy 
też włączyć do niczego nie zobowią- 
zującą, wszechwładną  młócę, 
czyli „strzelaj we wszystko co 
się rusza”. Najbardziej braku- 
je mi w „Coali” kampanii, 
czyli szeregu misji, mają- 
cych jakiś cel. Uzbroić heli- 
kopter możemy w jeden z 
trzech standardowych ze- 
stawów pocisków. Możemy 
walczyć zarówno po stronie 
zachodniego, jak i wscho- 
dniego bloku, co w praktyce 
nie ma większego znaczenia, 
zmieniają się tylko maszyny, do 
których mamy strzelać. Do innowacji 
należy to, iż możemy płynnie rozglądać się z 
kabiny na wszystkie strony (no prawie), nie 
ruszając helikopterem. Możemy nawet ob- 
serwować naszą dłoń, poruszającą się na 
dźwigni. Celownik jest sprzężony z hełmem 
i możemy, np. patrząc w prawo, namierzyć 
Sidewinderem myśliwiec wroga. 
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Cóż, „Coala” to bardzo uproszczony symula- 
tor, pretendujący nawet do miana symulato- 
ra-strzelaniny. Gra jest naprawdę ładnie i staran- 
nie wykonana. Polecam ją tym, którzy jeszcze 
nie przekonali się do symulatorów — może „Coa- 
la” zachęci ich do sięgnięcia po ambitniejsze 
gry, jak wspomniany wyżej „Gunship 2000” (któ- 
ry jest bezsprzecznie najlepszym symulatorem 
helikoptera na Amidze). Polecam ją także symu- 
OWCE ca (ef W UtY4EI 


się odprężyć i postrzelać, nie troszcząc się o te- 


chniczne detale. 
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nad wykombinowaniem sposobu zdobycia mamo- 
ny. Najlepiej w dużych ilościach i bez podatku. 
Niektórzy w tym celu stosują taktykę tak zwanego 
„wywłaszczenia”, inni próbują dorobić się w pocie 


iektórym do szczęścia brakuje kobiety, 
innym samochodu, ale najwięcej nie- 
szczęśliwców ślęczy dniami i nocami 








GO JEST GRANE? 


Oto po raz kolejny (tylko najwyższy stwórca wie 
naprawdę ile to już razy) stajemy twarzą w twarz z 
nieznanym. Nasze zadanko jest proste, jak przysło- 
wiowy drut w ręku eks-prezydenta (nie, nie zgadli- 
ście, to nie jest najazd kosmitów lub „wizyta kurtua- 
zyjna” okrętu sąsiedniego państwa...), musimy od- 
naleźć pierścień Mistrza Zakonu Templariuszy, 
dzięki któremu uda nam się (lub nie) dotrzeć do 
miejsca, w którym ukryto ogromny skarb zakonu. 
Wiadomo, taki pierścień przy drodze nie leży i na- 
leży nieźle pogłówkować, żeby go zdobyć, szykuje 
się więc niezła zabawa! 

Desantowani (ou, pardon, zboczenie zawodowe 
— JAGD) jesteśmy przez twórców gry niedaleko 
średniowiecznego zamku przekształconego w mu- 
zeum, a do spenetrowania mamy okoliczną wioskę 


ARIUS 


i ponure zamczysko, w miarę rozwoju sytuacji loka- 
cji przybywa. 

Po prostu sama miodność (choć czasami trafia 
szlag — Suicide). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


czoła (wywłaszczając in- Nareszcie widzimy 
nych) lub nawet wygry- prawdziwy polski pro- 
wają na loterii (farciarze, UURALL3 ELLA dukt o niespartolonej, 
a wiadomo kto ma farta). NULL USA LKAZSLW skanowanej grafice. (A 


Metodą równie dobrą, gi LIHŃŚ 
jak wszystkie wymienio- G£IELU 
ne, jest tak zwane znaj- ff" 
dywanie skarbów. Ci któ- 
rzy — co nie daj Boże — 
widzieli w akcji niejakie- 
go I. Jonesa, starają się 
po przerzuceniu ton ska- 
mielin wyciągnąć kilka starych skorup, a z ewen- 
tualnych nabywców wycisnąć trochę grosza (naj- 
lepiej jak to trochę liczy kilka zer po pierwszej cyf- 
rze, jest w kolorze oczu miss lipca z Playboya 
(green!), a z jajkowatego portretu uśmiecha się ku 
nam jakiś amerykański burżuj). No, ale przecież 
nie każdy ma tyle krzepy jak Harrison i nie każdy 
musi lubić łazić po podziemiach, a co dopiero je 
przewalać w niecnych celach. Tym, którzy przed- 
kładają kombinatorykę nad siłowe rozwiązania 
proponujemy najnowszy produkt L.K. Avalon — 
„Skarb Templariuszy”. 


RS EMAC 4" to kolejny „DOOM” nowej genera- 


cji na Amigę. „Nowej generacji” znaczy, że 

nie dostosowywano gry do sprzętu, two- 
rząc pikselowaty kompromis, ale stworzono wspaniały 
graficznie produkt, do którego MY musimy mieć odpo- 
wiednią konfigurację. 


(0 JEST GRANE? 


To samo, co zwykle: chodzisz, strzelasz, przełączasz, gi- 
niesz itd. Oprócz kurczowego naciskania na spust trzeba 
trochę pokombinować, jednak twórcy starali się zbytnio nie 
przeciążać naszych umysłów. 

Zamiast jednej giwery na środku mamy do dyspozycji 
dwa bliźniacze „kombajny” po bokach. Dlaczego kom- 
bajny? Ponieważ na dole mamy wyrzutnik granatów i de- 
tonowanych na odległość bomb, nieco wyżej działko 
plazmowe dużego kalibru, a na samej górze karabinek. 
Dzięki temu możemy używać wszystkich typów uzbroje- 
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LAK LIAI/W już myślałem, że zosta- 
nę dziadkiem, a SUICI- 
Al DE do tego czasu obroś- 
nie na twarzy). Po prostu 
ktoś wreszcie odkrył me- 
todę uzyskania takiego 
efektu, sądząc po czasie 
w jakim to uczyniono, 
twórca musiał kombinować co najmniej jak Al- 
bert E. Proponujemy Nobla! A poważnie to... 
duże brawa, nie dość, że jest to drugi polski 
produkt na Amigę (rULeZ!) wykorzystujący tę 
technikę (pierwszym był „SEN”), to udało się 
jego twórcom (panowie D. Majer i T. Pałka) 
uzyskać nareszcie dobrej jakości skany (ci co 
pyskują, że to nie artwork odsyłam do produk- 
tów firmy Metropolis), Obraz jest wyraźny, 
kontrastowy (to chyba w przygodówce naj- 
ważniejsze) i naprawdę obiekty na nim ekspo- 
nowane są dość klimatyczne. 


0-17) 62-74-71 
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nia naraz, bez konieczności przełączania giwer! WOW!!! 
Po prostu mamy na klawiaturze kilka „fajerów”, każdy do 
innego typu broni. W ogóle gra jest nieźle „oklawiszo- 
wana”. Oczywiście możemy sobie dowolnie skonfiguro- 
wać klawiaturę. 

Tak jak „GLOOM DELUXE” i „BREATHLESS”, „NEMAC 
4" jest przyjazny dla systemu. Ekran gry można otwo- 
rzyć w dowolnej rozdzielczości (także niezgodnej z PAL), 
można wykorzystać możliwości karty graficznej (jak 
ktoś ma) oraz pracę w multitaskingu. Jaka to wygoda 
dla recenzenta. Wędruję sobie korytarzami i trafiam na 
mistrzowską teksturkę marmurowej kolumny. Czym prę- 
dzej ściągam screen rezydentnym grabberem, a następ- 
nie przełączam się na ekran Workbencha (gra sama się 
pauzuje, gdy „wyczuje”, że jej ekran nie jest już uakty- 
wniony), gdzie czeka odpalony „AMITEKST” z otwartą 
recenzją do gry. Wpisuję doń „mistrzowska tekstura 
marmurowej kolumny” i znów rzucam się w wir walki. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Gra rozgrywa się w scenerii science fiction — czyli 
roboty, elektroniczne klucze, terminale oraz brak krwi. 
Wrogowie są różni: jedni są toporni do bólu, inni sta- 
nowią małe arcydzieła graficzne. Kiedy trafiasz wro- 
giego robota, siła strzału odrzuca go do tyłu. To samo 
dzieje się z Tobą, gdy zostaniesz trafiony. To nie po- 
zwala na akcję z cyklu „stanąć twardo i strzelać, aż 
wróg nakryje się kopytami”, trzeba stosować bardziej 
wyrafinowane techniki. 





acPÓŁKACH | 


Co do muzyczki, to zdania 
wyrobionego nie mamy (nawet 
w tak zgranym dueciku, jaki 
tworzymy, zdarzają się tarcia). Ogólnie za ca- 
łą oprawę muzyczną robi jeden modulik w 
dość ponurym klimacie, ale to właśnie on go 
podtrzymuje. Po pewnym czasie ma się go 
dość i pozostaje nam już tylko odłączenie 
dźwięku oraz wsłuchiwanie się w... ciszę, 
przetykaną samplami wykonywanych przez 
nas czynności. Są one bardzo dobrze dobra- 
ne, a jedyną wadą jest ich skromna liczba (je- 
den!). Tak więc mili państwo, jeśli macie na 
podorędziu jakiś zestaw HI-Fl z kasetką, po- 
wiedzmy z filmu „Wywiad z wampirem”, to po- 
lecamy uruchomienie 
wyżej wymienionej kon- 
figuracjj wraz z zapu- 
szczoną gierką — efekt 
naprawdę wyśmienity. 








No cóż, mamy wreszcie jakiś świeży stuff na na- 
szą przyjaciółkę, wyszedł on z polskiej stajni i w do- 
datku nie należy do tego całego siana, do jakiego 
w ciągu kilku ostatnich miesięcy przyzwyczaili nas 
polscy dystrybutorzy. L.K. Avalon w tym wypadku 
należą się duże brawa — produkt dopracowany, 
wychodzący poza ramy produkcji z cyklu „duża 
ilość, mała cena, kretyństwo na dyskietkach”. Na- 
reszcie widać, że coś drgnęło. Prikaz jest jeden... 
GRAĆ! | uważać na to, co leży pod nogami! (Nie 
tylko w grze...) 


Grotołazi i speleolodzy katedry archeologii 


JAGD 52 (Indy) 8 SUICIDE 
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Gra nie wymaga AGI, ale nie znaczy to, że będzie można 
w nią znośnie pogrywać na A500. Jest to raczej ukłon w 
stronę użytkowników A3000 i pochodnych. W tego typu 
grach główną rolę odgrywa procesor, żadne AGI. Klimat po- 
tęguje bogaty zestaw odgłosów. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Jeśli masz odpowiednią konfigurację, czekają Cię 
niezapomniane wrażenia estetyczne. Nieco zbyt duży 
poziom trudności równoważy genialna multigiwera. 

Nie tak dawno, przy okazji recenzowania pier- 
wszych amigowych „DOOMÓW”, napisałem, że kie- 
dyś będziemy się śmiać z ich toporności i niedosko- 
nałości. Ja już się śmieję... 


Rafał Belke 
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statnimi czasy i Amigę dotknęło sza- 
© leństwo doomowatych gierek. Zale- 

wani jesteśmy coraz to nowszymi 
produkcjami i demami trójwymiarowych engi- 
ne'ów. Do tej pory ukazało się już kilkanaście 
polskich i zagranicznych produktów, o bardzo 
zróżnicowanym poziomie wykonania. Z naj- 
ważniejszych należy wymienić: „CYTADELĘ”, 
„GLOOMAM, „ALIEN BREEDA 3D”, „PROJECT 
BATTLEFIELD,  „MONSTER” _ „UBEKA”, 






„FEARS”. Niestety, gry te znacznie odbiegają 
od pecetowych czy to grafiką, czy szybkością 
działania, co przyprawia nieraz Amigowców o 
zgrzytanie zębów. Jednak Amiga nie musi się 
już wstydzić — niedawno powstały bowiem 
dwa, zdecydowanie dystansujące wszystkie 
poprzednie amigowe gry 3D, programy: 
„BREATHLESS” i „GLOOM DELUXE". Które- 
mu z nich należałoby przyznać palmę pier- 
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wszeństwa? Który bardziej przybliża jakość 
amigowych doomów do ich pecetowego pier- 
wowzoru? 

Hires: Dziedzina gier 3D na Amidze dopiero 
się rozwija, zatem to co najbardziej interesuje 
amigowców, to szybkość, z jaką te gry działają, 
i ich grafika — fabuła ma w dalszym ciągu dru- 
gorzędne znaczenie. 

R2D2: Oczywiście, było tak jeszcze parę 
miesięcy temu. Obecnie, gdy mamy do wyboru 
dwie gry, które działają z porównywalną pręd- 
kością, a ich grafice nie można wiele zarzucić, 
to fabuła odgrywa większą rolę. 

Hires: No niezupełnie ta prędkość jest taka 
porównywalna. „GLOOM DELUXE” 'biega' 
znacznie szybciej niż „BREATHLESS”, nawet 
gdy ustawisz większe rozmiary okna. 

R2D2: Tak, ale różnica ta nie jest tak duża, 
jak między na przykład „FEARS” a „ALIEN 
BREED 3D". Nie dyskwalifikuje programu. 
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Hires: Nie dyskwalifikuje, ale znacznie 
zmniejsza miodność przy minimalnej konfigu- 
racji (Amiga 1200). W „GLOOMIE” możesz 
spokojnie grać na oknie niewiele mniejszym 
od rozmiarów ekranu, a w „BREATHLESS”? 

R2D2: Osobiście wolę zmniejszyć okno i nie 
grać na pełnym ekranie, ale w zamian odczu- 
wać klimat gry — a takiego w „GLOOMIE” nie 
uświadczysz... 

Hires: To jest właśnie jego największa wada 

— jest on raczej mało 'dre- 
/ szczowaty' — klimat w nim jest 
bardziej zabawowy. 

R2D2: Więc przyznajesz, że 
„BREATHLESS” jest lepszy? 

Hires: Oczywiście, że nie. 
Dla niektórych to, co nazwaliś- 
my wadą, jest wielkim plusem 
tego programu. 

R2D2: Hmmm?! 

Hires: Mam na myśli, że wie- 
lu graczy potraktuje „GLOO- 
MA” jako świetną strzelaninę, 
przy której nie będą musieli 
wysilać szarych komórek i bę- 
dą mogli wyżyć się po klasów- 
ce z matematyki... 

R2D2:...czyli jest to gra dla 
bezmózgowców... 

Hires: Nic podobnego. Nie 


TM R 2 
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/ 4 4 przerywaj, tylko słuchaj! Cza- 


sem masz przecież ochotę 
oderwać się od rzeczywistości i dać trochę wy- 
tchnienia zmęczonemu umysłowi. Tu w sukurs 
przychodzi Ci „GLOOM DELUXE", jako szybka 
i efektowna strzelanina. 

R2D2: Nie przeczę, bo sam czasami gram w 
„GLOOMA, ale od dzisiejszych gier możemy 
wymagać więcej, niż od tych z czasów Spe- 
ctrum lub Commodore 64, kiedy przyjemność 
czerpało się z samego trzymania joya. 
„BREATHLESS” pozwala zapo- 
mnieć o wspomnianych przez 
Ciebie klasówkach, stwarzając 
naprawdę wyjątkowy klimat. 


Zee 10 Chodzi mi głównie o realizm ota- 


czającego cię Świata. Tekstury 
wykonane są przecież perfekcyj- 
nie — są różnorodne i bardzo 
realistyczne. Migające dookoła 


światła, na przemian mro- 
czne i jasne korytarze, możli- 
wość wyjścia na zewnątrz — 
to wszystko sprawia, że czu- 
jesz się jakbyś sam wędrował 
w ponurym wnętrzu kosmi- 
cznej bazy. Najlepszym efek- 
tem jest niesamowity system 


TYTUŁ GLOOM DELUXE 
PRODUCENT BLACK MAGIC'95 
DYSTRYBUTOR MARKSOFT 
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wykrywania źródeł światła. Kiedy stoisz w 
ciemnościach i otwierasz drzwi, to całe pomie- 
szczenie stopniowo wypełnia się światłem. 

Hires: Fakt, ale grafika w „GLOOMIE”, choć 
bajkowa i mało realistyczna, stoi również na 
wysokim poziomie i jej dopracowaniu nie moż- 
na nic zarzucić... 

R2D2:...tak, za wyjątkiem niektórych tekstur, 
przypominających ...hmm... nie wiadomo wła- 
ściwie co... 

Hires: No, bez przesady. Poza grafiką 
„GLOOM” ma również swoisty klimat i atmo- 
sferę. Głośne i przerażliwe krzyki zabijanych 
wrogów, ich wnętrzności latające w powietrzu, 
mają swój wpływ na poziom adrenaliny. 

R2D2: Wspomniałeś, coś o krzykach. Efekty 
dźwiękowe „BREATHLESSA” w ni- 
czym nie ustępują tym z „GLOOMA.. 
Choć zgodzę się, że większe wraże- 
nie robią wrzaski mordowanych lu- 
dzi, niż nawet perfekcyjnie zsamplo- 
wany odgłos rozpadającego się me- 
talowego kolosa. Nie zapominaj je- 
dnak o niezłych modułach podczas 
gry w „BREATHLESS. Zmieniają się 
po każdym poziomie. 

Hires: Nic nie zastąpi jednak do- 
brej zabawy z kumplem — czy to 


walki przeciwko sobie, czy też wspól- 

nej kampanii. A tego „BREAT- gg 

HLESS"” nie umożliwia! sa — 
R2D2: No tak, tu mnie masz. Op- 


cja gry we dwóch na jednym kompu- 
terze, po kablu lub przez modem jest 
faktycznie rewelacyjna. Zapewnia 45 
świetną zabawę pod wa- 
runkiem, że masz pod rę- 
ką kumpla. Jednak 
„BREATHLESS” ma ró- 
wnież wiele opcji, nie- 
spotykanych dotąd w 
grach doomopodobnych 
— np. rozwinięty system 
zakupu broni i innych ga- 
dżetów (a la „Alien Breed 
Tower Assault”). Po raz 




















REATHLES 


pierwszy (nareszcie!!) możesz opuszczać lub 
podnosić głowę. No i oczywiście jest standar- 
dowa opcja biegania. A w „GLOOMIE” (ponoć 
Deluxe) tego nie ma... 

Hires: Przyznasz więc, że wybór jest trudny. 
Każda z tych gier prezentuje inny punkt widze- 
nia na gry 3D... . 

R2D2:.. „GLOOM DELUXE" jest bardziej 
strzelaniną (fakt że nieźle wykonaną), w której 
element przygodowy stanowi margines... 

Hires:... „BREATHLESS” natomiast przypa- 
dnie do gustu wszystkim, posiadającym lepszy 
niż standardowa A1200 sprzęt, którzy element 
przygodowy cenią bardziej niż rozstrzeliwanie 
kolejnych przeciwników (nawet bardzo efekto- 
wne) dla samej radości zabijania. 

Na deser zamieszczamy porównanie z naj- 
lepszym dotychczas amigowym doomem — 
„Alien Breed 3D”(patrz obok). Widać z niego, 
jaki poziom zaawansowania prezentują opisy- 
wane powyżej hity. 

Nowatorstwo — co nowego wprowadzono w 
porównaniu do wcześniejszych amigowych 
produkcji. 

Konfiguracja — możliwość dostosowywa- 
nia gry do własnych wymagań i możliwości 
sprzętu (wielkość okien, włączanie/wyłą- 
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cznie tekstur, podłóg itp., gra we 
dwóch itd.) 

Power-Ups — dostępne upgra- 
de'y broni, chwilowa nieśmiertel- 
ność, apteczki itp. 

Krwistych strzelanin i słab- 
szych konfiguracji bronił TO- 
MASZ "HIRES' FILIPEK (A1200 
030 50 MHz). 

Za nastrojowymi nawalankami 
w kosmicznej scenerii opowie- 
dział się gnębiciel wolnych kom- 
puterów ARTUR 'R2D2' FRANKOWSKI (A1200 
020 28 MHz) (sic!) 

P.S. od RB: Kilka dodatkowych informacji na 
temat nowego „GLOOMA DELUXE": 
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* Ulepszono engine, ale poziomy są te sa- 
me. Po prostu można je jeszcze raz przejść w 
lepszej jakości. 

* Gra nie wymaga kości AGA, a jedynie pro- 
cesor minimum 020 i 2 MB RAM! 

« Konwerter »chunky to planar« teamu 





azwa Zeppelin Games nie jest zape- 
NE wne obca miłośnikom gier pisanych w 

AMOS-ie. Firma ta ma na swoim kon- 
cie już dwie gry menedżerskie — „Premier Divi- 
sion” oraz „Peter Schmeichel Football”, które mi- 
mo swej prostoty i oszczędności w grafice były w 
stanie przytrzymać uwagę gracza przez dłuższy 
czas. W ostatnim czasie autorzy z Zepplin Ga- 
mes postawili jednak na rozwój i sięgnęli po grę 
typowo piłkarską, czyli taką, jak „Kick Offy” czy 
„Sensible Soccer”. Z jednej strony to dobry znak 
— w przyszłości mogą dojść do czegoś ciekawe- 
go w tej dziedzinie — ale z drugiej strony ich po- 
ziom zaawansowania w tym kierunku jest na 
dzień dzisiejszy znikomy. Sama gra jest wydana 
bardzo estetycznie, w polskiej wersji instrukcji 
jest mało błędów (INJURIES oznacza oczywiście 
kontuzje, a nie sędziów, jak sugeruje tłumacz), a 
oprawa gry wskazuje na to, że jej autorami nie są 
już amatorzy. Przy okazji tego programu zaintere- 
sował mnie pewien aspekt opakowania — miano- 
wicie wydaje mi się, że w reklamach produktu po- 
winny znajdować się tylko prawdziwe informacje 
o nim, podczas gdy na pudełku, po tak buńczu- 
cznych hasłach jak „niezwykle realistyczny sy- 
mulator piłki nożnej, który wszystkich konkuren- 
tów pozostawia w ogonie!” natrafiłem na zdanie 
„wszystkie aktualne drużyny z najświeższymi da- 
nymi zawodników”. Jest dość podejrzane, że mi- 
mo dość znacznej znajomości lig angielskich i 
sporym stażem w różnego rodzaju grach mene- 
dżerskich, nie jestem w stanie znaleźć żadnego 
znajomego nazwiska, nawet w najbardziej zna- 
nych klubach. Tak więc prosiłbym polskich dys- 
trybutorów o to, aby zwracali uwagę na to co pi- 
szą, gdyż na obwolucie pudełka powinien zna- 








s”) Ż ENA PÓŁKACH: 


BLACK MAGIC jest oddzielnym modułem i 
można go podmieniać! Powstały już moduły 
specjalnie dla procesorów 030, 040, a także 
wykorzystujące kość AKIKO. Pozwala to na 
zwiększenie szybkości działania gry na okreś- 
lonych konfiguracjach. 


SULLER 


leźć się opis znajdującej się w nim gry, a nie krót- 
kie opowiadanie fantastyczne. 

Przechodząc do gry: do wyboru jest jeden z 
klubów występujących w ligach angielskich. 
Gracz może dokonać zmian w pierwszym skła- 
dzie i ustawieniu zespołu. Poza tym istnieje moż- 
liwość zmiany nazwisk graczy i trenerów oraz 
nazw klubów. Nie można niestety, powtarzam: 
nie można niestety dokonywać zmian w danych 
poszczególnych graczy, co bardzo obniżyło oce- 
nę „International Soccera” w moich oczach. Nie 
należę wprawdzie do maniaków, ustawiających 
swojej drużynie maksymalne dane, lecz to, co 
później dzieje się na murawie po prostu przecho- 
dzi ludzkie pojęcie — niektórzy gracze z szybko- 
ścią ocenioną na 1 poruszają się wolniej od Ro- 
nalda Koemana, a gracze z szybkością 4 mogą 
bez problemów przebiec z piłką przez całe bois- 
ko. Drugą poważną wadą jest gra w pucharze z 
udziałem jedynie ośmiu drużyn (czyli tylko trzy 
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rundy), chociaż pomysł gry w lidze nie wydaje mi 
się wcale lepszy (38 spotkań w takim tempie 
mogłoby wyrwać kilkanaście tygodni z życiory- 
su). Trzecia wada, to nieco nie dopracowany al- 
gorytm przebiegu spotkań (np. po zdobyciu gola 
przez jedną z drużyn piłka powraca na środek 
dopiero po tym, jak pod bramkę dowlecze się sę- 
dzia itp.), co strasznie spowalnia tempo akcji. 
Podobnie rzecz się ma z bramkarzami — ich in- 
terwencje są zwykle pewne, lecz zdarzają się 
strzały z dalszej odległości, po których piłka śla- 
mazarnie toczy się do bramki, a bramkarz albo w 
ogóle nie reaguje, albo wykonuje efektowną pa- 
radę ponad piłką. 

Natomiast dużą zaletą „International Soccera” 
jest niska cena i łatwość obsługi. Nie jest to może 
program, który mógłby konkurować z „Sensible 
Soccerem” (jeszcze się taki nie narodził), ale jest 
wyraźnie lepszy od takich horrorów, jak „England 
Champions” czy pamiętne „Iltalia'90” oraz kilku 
innych, których wolałbym nie wymieniać. 


Adam „Frey” Barczyński 
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zy istnieją w ogóle ludzie, którzy nie 
Ś lubią tenisa ziemnego? Oczywiście, 

że tak i nie dla nich powstała gra 
„Center Court” dotycząca (jak łatwo się do- 
myślić) hokeja na wrotkach. Ten niemiecki 
produkt daje graczowi możliwość rozgrywania 
pojedynczych spotkań między najlepszymi 
zawodnikami lub też całej kariery. Pierwsza z 
wymienionych opcji wydaje mi się mało pocią- 
gająca, więc skupię się na karierze. A zaczy- 
na się ona, gdy młody, obiecujący hokeista, w 
postać którego wciela się użytkownik, staje 
przed szansą zagrania w pierwszym zawodo- 
wym turnieju. Oczywiście jego umiejętności, 
obrazowo przedstawione za pomocą piono- 





ą takie chwile, gdy człowiek nagle 
zdaje sobie sprawę, jak głęboko sie- 
dzi w tym czy innym temacie i odkry- 
w sobie coś, co fachowcy nazywają skrzy- 
iem zawodowym. Tak było ze mną, gdy 
łem do ręki grę „TRON”. Od razu skoja- 
ą ze znanym chyba wszystkim Czytel- 
n filmem o takim samym tytule i dopiero 
!m czasie przypomniało mi się, że 
nacza także zdobione krzesełko, na 
Jcy umieszczają swoje szanowne 
le o taki tron chodzi w grze. 
Po tajemniczej, tudzież osobliwej śmierci 
starego króla powstaje problem, który z jego 
potomków ma objąć panowanie. Bracia — Sła- 
omir i M iakami (jednojajo- 
, że tron prze- 
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wych pasków, są jeszcze niewielkie i na suk- 
cesy musi zaczekać. Wszystkie osiągnięcia w 
porównaniu z innymi zawodnikami znajdują 
się na WELTRANGLISTE, gdzie oprócz pozy- 
cji określonej dotychczasowymi występami 
jest prowadzona lista najbogatszych. 

Na początku gracz zajmuje ostatnią — 96 
lokatę (iluż zawodników oddałoby przednie 
zęby, żeby w rzeczywistości zajmować tę po- 
zycję). A sukcesy w „Center Court” przebie- 
gają według dobrze znanej nam zasady „byle 
do pierwszego”. Na początku jest to „byle do 


pierwszego wygranego gema”, potem „byle 
do pierwszego wygranego meczu”, „byle do 
pierwszego wygranego turnieju” i w końcu 
„byle do pierwszego miejsca na liście”. Pro- 
gram symuluje wszystkie znane turnieje, wraz 
z rzeczywistymi nazwiskami zawodników. In- 
terfejs użytkownika jest prosty w obsłudze i 
czytelny (nawet ludzie słabo znający język 
niemiecki dadzą sobie radę). Wystarczy więc 
usiąść i grać. Przed każdym turniejem, w któ- 
rym może wziąć udział gracz, pojawia się py- 
tanie czy chce w nim wystąpić (o ile mi wiado- 
mo, a znam się na tym słabo, to istnieje pe- 
wne minimum startów w każdym sezonie). 
Wszystkie puchary są rozgrywane jednolitym 
systemem, tzw. systemem pucharowym. Wy- 
jątek od obu podanych zasad stanowią turnie- 
je otwarte, w których wziąć może udział każdy 
zawodnik, a przed wejściem do głównej im- 
prezy musi przejść przez rundę kwalifikacyj- 
ną. W czasie kariery we wszystkich turniejach 
pojedynki rozstrzygane są (nie, nie przy zielo- 
nym stoliku) w czasie jednego seta. Zapewne 
wielu Czytelników zakrzyknie zaraz „lipa!”, 
lecz niech najpierw zastanowią się, ile czasu 
















jmuje najstarszy poto- 
mek, traci nagle swą ak- 

tualność. Po pewnym 

czasie Sławomir zapra- 

sza brata do swojej 

twierdzy na poważną 
rozmowę o przyszłości 
królestwa. Tuż po rozpoczę- 
ciu wędrówki Mirosław napoty- 
ka grupę wojów brata i nie jest to 
bynajmniej eskorta... 


G0 JEST GRANE 


W „TRONIE” sterujemy Mirosławem i hurto- 
wo siekamy na plasterki coraz to nowych 
przeciwników. Zestaw ciosów jest tradycyjny 
— podskoki, klęknięcia i machanie orężem. 

ć ż 


zajęłoby rozegranie jednego pucharu (5 spot- 
kań) przy grze do trzech wygranych setów 
(nie wspominając już o tiebreakach). Zwolen- 
ników długich i wyczerpujących zmagań za- 
chęcam do zagrania w opcji meczów towa- 
rzyskich lub sięgnięcie po grę „Retee 2 / Lot- 
har Mathaeus”. Sama część rozgrywająca się 
na korcie jest przyjemna i wbrew pozorom nie 
skłania do specjalnej rozpaczy po utraconej 
szansie, gdyż każdy występ w turnieju, a tym 
bardziej awans do kolejnych rund, daje gra- 
czowi punkty, które może on dodać do swoich 





umiejętności. Tak więc nawet odpadnięcie w 
pierwszej rundzie daje zawodnikowi pewne (a 
dokładniej znikome) korzyści w postaci do- 
świadczenia i tego minimalnego poprawienia 
charakterystyk. 

Trudno jest mi w jakiś sposób ocenić „Cen- 
ter Court” firmy Blitz Ware (chociaż powinie- 


nem napisać: niejakiego G. Fritsche, gdyż 
jest on podany jako jedyny autor całego pro- 
gramu). Jest to gra przyjemna i godna polece- 
nia jako kawałek dobrej rozrywki. 


Adam Barczyński „Frey” 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Przed rozpoczęciem walki mamy do wybc 
ru dwa tła, niestety niezbyt interesujące. Głó- 
wny bohater porusza się dość dziarsko, jest 
jednak (jak na mój gust) troszkę przymały. Nie 
przeszkodzi to jednak fanom dorwać się do tej 
gierki. Muzyka (made by Scorpik) jest ok., 
efekty też. =. 


KRÓTKO MÓWIĄC 


Siłą rzeczy samo nasuwa się tutaj 
porównanie „TRONU” z „DO- 
MANEM”, z którego opisywa= 
na Rea nie wychodzi zwy= 




















zamiaru tworzyć megasuper- 
siekaniny, tylko skromną gier- 
kę do popykania i to im się 
udało. Wielkim plusem dla auto- 
rów jest natomiast potraktowanie le- 
gendy do gry z rezerwą i przymrużeniem 
oka. Zaprawdę, powaga i Podniosły Nastrój Misji 
Dziejowej pasują do Heroic Fantasy jak Polska do 
Unii Europejskiej. 
Słowem: luźna gra dla luźnych ludzi. 
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ewnego razu jeden z takich, którym 
2 wszystko się nie podoba, tak wkurzył 

się na ludzi zamieszkujących pewną 
planetę, co się zwie Ziemia, że postanowił zni- 
szczyć wszystkich ludzi. Ów naukowiec jako je- 
dyny posiadał maszynę przenoszącą w czasie. 
Za pomocą tej zabawki przeniósł się w czasie o 
kilka tysięcy lat wstecz, do średniowiecza, od- 
wiedził Wietnamców i gdzieś w XXV w. Wszę- 
dzie tam umieścił ładunki jądrowe, które to ma- 
ją zgładzić życie na Ziemi. Wszystko po- 
szłoby według jego planu gdyby nie... 
No właśnie, gdyby nie Ty. W swoje 
ręce dostajesz oddział śmiałków, 
których musisz przeprowadzić 
przez cztery epoki (wyżej wymie- 
nione) i rozbroić wszystkie cztery 
bomby atomowe. 
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a pierwszy rzut oka program ten wygląda 
na prostą gierkę wyciągniętą gdzieś z 
zestawu Public Domain lub podrzędnej 
sieci N= Ludzie, którzy nie przyjrzeliby 
się jej dokładnie i od razu spisali na straty mieliby 
czego żałować, gdyż jest to jeden z najoryginalniej- 
szych programów menedżerskich z jakimi się kie- 
dykolwiek spotkałem (a piszę to jako weteran m.in. 
tak starych tytułów jak „Player Manager”). Program 
bez żadnych ceregieli przechodzi do ekranu głó- 
wnego gry, czyli widzianego z góry biurka. Lecz za- 
cznijmy od wstępu. „Super League Manager” jest 
symulacją prowadzenia drużyny piłkarskiej w wy- 
imaginowanej lidze składającej się z 4 dywizji. 
Gracz wciela się w rolę menedżera drużyny Fol- 
kford United z 3 dywizji (najniższej) i mając do dys- 
pozycji dość skromną kwotę pieniędzy i skład pełen 
przeciętnych zawodników ma za zadanie uzyskać 
jak najwyższe laury. 

Jak w każdym (no, może w prawie każdym) pro- 
gramie tego typu, gracz ma do dyspozycji (na biur- 
ku) karty zawodników znajdujących się w klubie za- 
wierające takie dane, jak wiek, wartość rynkową, 
słowną ocenę umiejętności, ulubioną pozycję na 
boisku oraz skąd i jak dawno temu został zakupio- 
ny. Do tego dodano pseudozdjęcia graczy (bardzo 
zresztą udane). Poza danymi o własnych zawodni- 
kach pod ręką (i to dosłownie, gdyż taką postać ma 
kursor) mamy listę transferową, dane o wszystkich 
drużynach we wszystkich dywizjach, kalendarz 
spotkań, korespondencję i oczywiście telefon, ku- 
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_ przykładach, autorzy mają bar- * 


Na pierwszy rzut oka interfejs użytkowania 
wydał mi się nieco znany („Valhalla”, „Polter- 
geist”). Zaś na drugi rzut oka widać, iż „Timekee- 
pers” jest skrzyżowaniem co najmniej dwóch 
gier „Valhalli”/„Poltergeist" i „Lemmings” lub 
„Cannon Fodder”. Choć podobieństwo „Time- 
keepers” i „Cannon Fodder”, to w sumie tylko 
małe, krzątające się gdzieniegdzie żołnierzyki. 
Wracając do interfejsu, to trzeba zaznaczyć, że 
opanowanie jego opcji wymaga niewiele czasu. 

Sposób wydawania poleceń jest bardzo 

prosty — wystarczy zostawić na ziemi 
strzałkę lub symbol i gdy jakiś żoł- 
nierz dojdzie do tego miejsca, wy- 
kona Twoje polecenie. 
Dla leniwych podam znaczenie 
każdej opcji, od lewej zaczynając: 
1) Gumka — służy do anulowania 
wcześniej wydanego rozkazu (na- 
jedź na tę opcję a następnie na 
strzałkę lub symbol który „leży” na 
ziemi). 

2, 3, 4, 5) Strzałki — służą do nadania rozkazu 
pójścia w danym kierunku. 

6) Zegar — zatrzymuje konkretnego delikwen- 
ta na parę sekund. 

7) Odcisk buta — za pomocą tej opcji żołnierz 
będzie mógł przeskoczyć np. rów czy rzeczkę. 

8) Ikona w kształcie klucza francuskiego — 
służy do wciskania, wyciskania przycisków itp. 

9) Ikona w kształcie litery „M” — to sobie odga- 
dnijcie sami. 





bek ciepłej herbaty oraz swoją ulubioną roślinkę. 
Zapytacie zapewne co w tym oryginalnego. Oto i 
odpowiedź: wśród korespondencji, poza informa- 
cjami od szefa zarządu klubu i trenera, znajdujesz 
listy od fanów z prośbami o przesłanie im zdjęć dru- 
żyny lub możliwość spotkania z piłkarzami, ewen- 
tualnie sugestie nowych zakupów, które z czasem 
mogą przerodzić się w życzenia śmierci i prośby o 
jak najszybsze zrezygnowanie z posady. Klikając 
na kubek możesz napić się herbaty (oczywiście tyl- 
ko na ekranie; jeżeli nie będziesz tego robił przez 
kilka dni, to wśród listów możesz znaleźć notkę od 
kobiety, która zajmuje się jej parzeniem). Klikając 
na kwiatek możesz go podlać (i lepiej to rób, bo ina- 
czej uschnie). Chcąc kupić zawodnika dzwonisz do 
jego klubu i prowadzisz rozmo- 
wy z jego menedżerem (dosło- 
wnie prowadzisz rozmowy). 

Jak widać w podanych wyżej 


dzo nietypowe spojrzenie na - 
wiele rzeczy, co bardzo im się 
chwali. Sama prezentacja me- - 
czu jest bardzo prosta (napisy, ź 
kilka prostych animacji i cał- 
kiem niezłe obrazki) i można by 
ją w jakiś sposób uatrakcyjnić. Dopiero gdy obe- 
jrzałem mecz tygodnia, zmieniłem całkowicie zda- 
nie na ten temat — komputer symuluje całe spot- 
kanie tygodnia w grafice bardzo zbliżonej do uży- 
tej w takich grach, jak „Retee 2” czy też jej bliskiej 
kuzynce „Lothar Matthaus Soccer”, czyli całkiem 
spore postacie graczy, widok z boku, podania pół- 
automatyczne, a przed oddaniem strzału pojawia 
się strzałka do dokładnego wycelowania. Szkoda 








TYTUŁ TIMEKEEPERS 
PRODUCENT VULCAN 
GATUNEK LOGICZNA 
DYSKI 2 
HD TAK (OK. 1,5) 
WYMAGANIA ECS 
OCENA 6/10 


10) Rozpoczęcie zabawy od nowa. 

11) Operacje dyskowe: Save i Load. 

Wszystkie cztery epoki składają się z faz i 
tyle jest tego, że rozgryzienie faz zajmie Ci co 
najmniej tydzień. Grafika jest trochę lepsza 
niż w „Valhalli” czy „Poltergeiście”, a muzyka 
jest znośna. Gra potrafi wciągnąć i myślę, że 
zdobędzie rzesze graczy. Nic tylko usiąść i 
grać. Polecam. 


Marcin Podlipski „PIRAT AS” 





tylko, że jedynie spotkanie tygodnia jest prezento- 
wane w ten sposób. | po raz kolejny zostałem za- 
skoczony, gdy po kilku kolejkach moja drużyna 
miała grać w meczu tygodnia, gdyż ja sam musia- 
łem (a dokładniej miałem przyjemność) pokiero- 
wać grą mojej drużyny. 

Niestety mecze nie szły mi zbyt dobrze, więc po 
każdej porażce prezes klubu starał się do mnie do- 
dzwonić (na szczęście można nakazać sekretarce 
niełączenie telefonów). Równie pomysłowo rozwią- 
zano gazetę zawierającą tabele i 
zestawy wyników (tzn. każdy wy- 
świetlany fragment jest dokładnie 
dopracowany, np. każdy mecz ma 
krótki opis i ocenę gry poszczegó|- 
nych zawodników) oraz ogłosze- 
nia pracy (także dla menedżerów). 

Gra „Super League Manager” 
jest świetnym połączeniem wielu 
nowych pomysłów ze starymi roz- 
wiązaniami, co daje naprawdę 
świetną mieszankę, zapewniającą dobrą rozrywkę 
na bardzo długi czas. Oczywiście, póki co gra nie 
jest w Polsce dostępna (i znając naszych pseudo- 
dystrybutorów jeszcze bardzo długo nie będzie), 
ale gdy się wreszcie pojawi, to zapewniam, że bę- 
dzie warta nawet sporej sumy pieniędzy (jeżeli na- 
stąpi to przed końcem tego wieku). 


Adam „Frey” Barczyński 
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erni 


am Svarosky, znany kolekcjoner ka- 
Sz mieni szlachetnych, zapragnął po- 

większyć swoją kolekcję o sławny 
klejnot „Visnu”, ale jego właścicielka, aktorka 
Diana Stevens nie chciała go sprzedać. Sva- 
rosky nie poddawał się i złożył sprawę w ręce 
Toma Scoola, zdolnego prywatnego detekty- 
wa, któremu już kilkakrotnie odbierano licen- 
cję, z powodu jego nieortodoksyjnych metod. 
Tom Scool akurat był w dołku, i zmuszony był 
wziąć to zadanie, ale wcale nie był szczęśliwy, 





występując w roli złodzieja. Diana mieszkała 
samotnie, w swojej wyizolowanej willi w górach 
i akurat zaprosiła na przyjęcie Erica Wellsa, 
znanego pisarza thrillerów. Wells prowadził sa- 
motne życie i był bardzo podobny do Toma. Za 
pomocą sztucznej brody, Tom idealnie upo- 
dobnił się do Wellsa. Gdy Wells przybył na lot- 
nisko, został porwany przez ludzi Svaroskiego. 
Tom zajął jego miejsce i podążył do posiadło- 
ści Diany. Zadanie wydawało się proste, Tom 


UFO ENEMY UNCLOTHED 


iemię nawiedziła osobliwa plaga: 

74 na ulicach masowo zaczęli się poja- 

wiać osobnicy bez spodni, którzy 

czerpią przyjemność ze świecenia gołym tył- 

kiem (Unknown Flashing Objects). Zostajesz 

szefem firmy X-Pants (pants to spodnie), 

Twoim zadaniem będzie zwalczenie tej nie- 
bezpiecznej plagi oraz... produkcja portek. 

Tak w skrócie przedstawia się fabuła gry 
„UFO — ENEMY UNCLOTHED” (w wolnym 
tłumaczeniu: UFO — WRÓG BEZ PORTEK). 
Jak doskonale widać jest to parodia komer- 
cyjnego „UFO ENEMY UNKNOWN, a przy 
tym pełnoprawna gra ekonomiczno-takty- 
czna. 

Zaczynasz ze sporą sumą gotówki, za któ- 
rą masz zbudować i wyposażyć bazę oraz 
wynająć pracowników. 

Musimy zadbać, by baza była wyposażona 
we wszystkie potrzebne budynki: pracownia 





krawiecka pozwoli nam produkować spodnie, 
nową broń (nie pytajcie jakim cudem) i inny 
osprzęt. Trzeba jednak wynająć do pracy 
szwaczki. Aby jednak produkować, trzeba 
mieć jakiś prototyp. Po zbudowaniu biura pro- 
jektowego można zatrudnić projektantów, 
którzy będą wymyślać coraz to lepsze spo- 
dnie, a w chwilach wolnych nową broń, pojaz- 
dy i resztę wyposażenia (istni ludzie renesan- 

sul) Nic jednak nie osiągniemy, jeśli nie zbu- 
dujemy toalet dla naszych pracowników! 
Oczywiście musimy się zająć także magazy- 
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IN THE DEAD OF NIGHT 


musiał tylko poczekać na odpowiedni moment, 
za pomocą serum prawdy wydobyć od Diany 
kombinację szyfru do sejfu i ukraść „Visnu”. 
Jednak sprawa się skomplikowała — aktorka 
została zamordowana! Zabójca znajduje się 
pośród gości Diany, są to ludzie z branży filmo- 
wej. Tylko który z gości nim jest? Dla smaczku 
dodam, że jesteście w najbliższym czasie cał- 
kowicie odcięci od świata, z powodu awarii ko- 
lejki linowej i śnieżycy... 

Tak oto zaczyna się całkiem porządna gra 
detektywistyczna, która szczególnie spodobać 
się powinna miłośnikom Agaty Christie i 
A. Conan Doyle'a. Ostatnio na Amigę nie wi- 
dzieliśmy zbyt wielu gier o tematyce detektywi- 
stycznej, chociaż ta cieszyła się dużym uzna- 
niem (przypomnijmy sobie takie hity jak Mau- 
piti Island” czy też „Cruise for a Corpse”). Wer- 
sja demo „In The Dead Of Night” jest dostępna 
dla każdego (freely distributable), zajmuje trzy 
dyski, działa na każdej Amidze z 1 MB pamię- 
ci. Wersja pełna kosztuje zaledwie 10 $. Gra 
przypomina nieco „Maupiti Island”, choć jest 
od niej uboższa pod każdym względem (co 
wcale nie oznacza, że jest prosta, zresztą 
„Maupiti Island” cieszyła się sławą gry niemoż- 
liwej do ukończenia). Gra polega na rozmo- 
wach z ludźmi i odszukaniu dowodów zbrodni. 
Naturalnie wciąż Twym celem jest zdobycie 
klejnotu... 


nem na spodnie i osprzęt oraz pomieszcze- 
niem na ewentualnego pojmanego żywcem 
„gołodupca”. Pamiętajmy, że takie osobniki 
bardzo przyspieszają nasz postęp. 

Oddzielnym zagadnieniem są oddziały 
specjalnie szkolonych komandosów. Będą 
oni bronić moralności ulic i dostarczać pracy 
projektantom. Żołnierzom trzeba zbudować 
baraki, natomiast toalety nie będą konieczne. 
Po prostu nasi wojacy twierdzą, że są twar- 
dzielami i obędą się bez kibelka. Nowością 
jest moduł o genialnie trafnej nazwie gymna- 
sium. Trafnej z dwóch powodów: po pierwsze, 
to słowo może oznaczać zarówno salę gimna- 
styczną, jak i gjmnazjum. I rzeczywiście: nasi 
żołnierze mogą tam polepszać zarówno ce- 
chy fizyczne (liczbę punktów ruchu), jak i psy- 
chiczne (odporność na zażenowanie). Drugi 
powód jest taki, że nazwa budynku pochodzi 
od greckiego „gymnasion”, co oznaczało nie- 
gdyś budynek, w którym gimnastykowano się 
nago! Wszystko by się zgadzało: nasi koman- 
dosi ćwicząc nago wzmacniają swoją spra- 
wność fizyczną, a jednocześnie oswajają się 
z widokiem gołych tyłków (przecież będą wal- 
czyć z ekshibicjonistami). Nie wiem czy świa- 
domie, ale autorowi udało się uzyskać cudo- 
wną grę słów i splot znaczeń. Ale wracajmy 
do opisu. 

Musimy też zbudować garaż dla furgonet- 
ki, którą będziemy przechwytywać wrogie 
samochody. Radar natomiast pozwoli Ci na- 
mierzyć wroga. Małe i średnie furgony moż- 
na atakować zakupionym rzęchem, jednak 
na większe nie ma się co porywać bez lep- 
szego sprzętu. Jeśli przydzieliłeś załogę i 
zakupiłeś dla niej broń, natychmiast wysy- 
łasz swój oddział. Jeśli samochody się spot- 
kają, zaczynają się zderzać, a kiedy energia 
wrogiego pojazdu spadnie do zera, rozpo- 
czyna się część taktyczna. Sterowanie po- 


— staciami jest bardzo podobne do wyśmiewa- 


nego oryginału, z tym że żołnierze mogą 
strzelać tylko na wprost, za to ze stuprocen- 
tową skutecznością. Jaką mamy broń? Na 


- początku jedynie listki figowe (!!!) i pistolety 





Grafika i muzyka w grze prezentują średni. 
poziom, ale nie dają powodów do narzekań. 
Mimo że gra nie należy do hitów, to poziom 
jej wykonania jest wystarczający, fabuła cie- 
kawa i co najważniejsze potrafi wciągnąć. 
Wszystkich Sherlocków Holmesów zachę- 
cam do spróbowania swych sił i umiejętności 
dedukcji! 


Little Horror 





do strzelania nimi. Nie jest to zbyt skuteczna 
broń, wroga trzeba trafić nawet dziesięć ra- 
zy, zanim zostanie unieszkodliwiony. 

W zależności od tego, gdzie spotkały się fur- 
gonetki, walka będzie rozgrywać się w jednej z 
pięciu scenerii: na wsi, w miasteczku, na statku 
kosmicznym (), w królestwie labiryntów (??) 
oraz w krainie gier zręcznościowych (777). Wtej 
ostatniej po prostu wędrujesz po labiryntach — 
„PACMANA” czy pomieszczeniach ze scenerią 
a'la „GALAGA”. Tak jak w pierwowzorze, trzeba 
się bacznie rozglądać, by wróg nie zaszedł Cię 
od tyłu. Wychodzi taki facecik w płaszczu i kape- 
luszu zza rogu, podchodzi do Ciebie i się obna- 
ża, powodując zażenowanie u atakowanego żoł- 
nierza. Każdy wojak, oprócz punktów ruchu, ma 
jeszcze wskaźnik odporności na zażenowanie — 
jeśli ten spadnie do zera, komandos przestaje 
być zdatny do walki i musi odbywać długą rekon- 
walescencję w gymnasium. 

Co miesiąc składamy raport „big bossowi” 
oraz dostajemy zapomogę. Jednak ta szybko się 
kurczy, dlatego trzeba jak najszybciej rozpocząć 
produkcję spodni, które będą naszym głównym 
źródłem utrzymania, poza tym warto sprzeda- 
wać stary, niepotrzebny osprzęt. Oczywiście 
trzeba zaprząc do roboty projektantów, by wy- 
myślali coraz lepsze spodnie. 

„UFO” stworzył team GADGE SOFT, wersja 
demo jest freeware, jednak ma wyłączoną opcję 
load/save, poza tym można grać tylko przez 120 
dni (oczywiście dni w grze). Opłata rejestracyjna 
za pełną wersję wynosi 5 funtów. Gra chodzi na 
każdej Amidze z 1 MB CHIP RAM. 


Rafał Belke 











THE CHILD MURDERER "7" 


z alewani potokami komercji często za- 
pominamy, że istnieją także, robione 
przez zapaleńców gry niekomercyjne, 
public-domain lub shareware, które może nie 
mają poziomu wykonania najlepszych gier ko- 
mercyjnych, ale mimo to mogą przynieść nam 
sporo przyjemności. Co najważniejsze, są one 
bardzo tanie, a nie każdego stać, aby wyłożyć 
ponad bańkę, za takiego „Alien Breeda 3D”... 
„THE CHILD MURDERER” cofa nas w dawne 
czasy, gdyż jest to prosta przygodówka teksto- 
wo-graficzna — starsi amigowcy pamiętają je- 
szcze zapewne gry tekstowe. W „CHILD MUR- 
DERER” używamy tylko paru prostych poleceń, 
np. Look czy North. W każdej pozycji, w jakiej się 
znajdujemy, możemy zobaczyć jej obraz (a także 
np. postacie, z którymi rozmawiamy). Interface 
jest tekstowo-graficzny, możemy wpisywać pole- 
cenia z klawiatury, ale możemy także np. wpisać 
t(alk) i wskazać na rysunku postać, z którą chce- 
my rozmawiać. Grafika nie jest może super jako- 
ści, ale jest niezła, gdyż stanowią je digitalizowa- 
ne obrazy (low-res 4096 kolorów). Muzyka jest 





twieramy nowy dział, w którym będzie- 
O my prezentować ciekawe gierki public 

domain, freeware, shareware i inne 
-ware. Nie dorównują one jakością najlepszym 
grom komercyjnym, ale też nie dorównują im pod 
względem wymagań! Wiele z nich natomiast 
przewyższa poziomem niektóre polskie produk- 
cje. Ten dział powstał szczególnie z myślą o skoła- 
tanych użytkownikach A500/600, którzy nie mogą 
podziwiać uroków np. „BREATHLESS”, mogą za 
to niewielkim kosztem zaopatrzyć się w gierki 
shareware, które także potrafią wyrwać wiele go- 
dzin z życiorysu. 

Jako przeciwwagę dla małych skromnych gie- 
rek, będziemy przedstawiać też duże i wymagają- 
ce gry shareware, które spokojnie mogłyby być 
komercyjnymi. 

Większość z opisywanych w tym dziale gier bę- 
dziecie mogli zamówić pod adresem firmy 
PRO-LINE, która stała się naszym „shareware 
housem” (szczegóły pod koniec numeru). 

Na pierwszy rzut oka gierka jakich wiele: ląduje 
statek kosmiczny, wysiada maleńki facet z giwerą 
oraz kilkoma granatami i zaczyna swoją wędrów- 
kę połączoną z wyrzynaniem wrogów (bo jak nie, 
to oni zrobią to samo z naszym bohaterem). Je- 
dnak jest w tej grze coś, co przykuło mnie do niej 





ok, chociaż moim zdaniem, jest za mało przera- 
żająca i mroczna (jak na ten gatunek), ale jeśli 
ktoś ma elementarną wiedzę o systemie Amigi, 
to może sobie uruchomić playera i podstawić do- 
wolną muzyczkę ze swojej kolekcji. 

„CHILD MURDERER” jest horrorem (I love it!). 
Wcielamy się w postać służącego, Charlesa Bro- 
wninga, który wpadł na genialny plan porwania 
Alicji, starszej córki swego pana, celem uzyska- 


nia okupu. Plan zapięty na ostatni guzik, zosta- 


wione na noc otwarte drzwi, aby wspólnik mógł 
bez problemu porwać dziewczynkę. Rano Char- 
les odkrywa w swoim pokoju zwłoki Alicji... 

Autor gry (jest on Amerykaninem, a mówią, że 
Amiga w USA nie dycha) opracował już następny 
horror. Jest to gra „INNER DEMONS!” i, jak zapo- 
wiada autor, jest o wiele bardziej skomplikowana 
od prostej „CHILD MURDERER”, a także droż- 
sza dokładnie o 10 dolarów. 

Gierka nie przedstawia sobą nic specjalnego, 
chociaż ten darmowy (freeware) produkt jest 10 
razy lepszy od większości polskich komercyj- 
nych produktów. Nie o tym jednak chciałem mó- 
wić. Po prostu chcę zasygnalizować, że czasami 
warto pogrzebać w tanich, shareware'owych pro- 
dukcjach, w poszukiwaniu ciekawej gry i wcale 
nie musi to być kolejny sequel „Galagi”. Dla przy- 
kładu, ostatnio wyszła bardzo ciekawa gra sha- 
reware'owa pt. „LEGIONS OF DAWN”. Jest to 
gra role-playing, osadzona w dalekiej przyszło- 
ści, z mego ulubionego gatunku, czyli (a jakże!) 
horroru. Prezentuje ona naprawdę wysoki po- 
ziom, jak na shareware. 


Little Horror 


tak, że zapomniałem o wszystkich „GLOOMACH?, 
„NEMACACH” i „BREATHLESACH". 

Twoim zadaniem jest zebranie odpowiedniej li- 
czby... takich małych, świecących kulek. Aby tego 
dokonać, będziesz musiał przemierzyć kilkanaście 
plansz — zarówno w poziomie, jak i w pionie. Gra 
jest tak skonstruowana, że jeśli pójdziesz w lewo, 
to po wielu perypetiach trafisz do punktu wyjścia 
(czyli Twojego statku) z drugiej strony. Jeśli ze- 
brałeś wszystkie kuleczki, to możesz wsiadać i ru- 
szać do następnego levelu. Przed każdym pozio- 
mem odbywasz rozmowę z dowódcą, który podaje 
Ci, co masz zrobić w danym levelu. Poszczególne 
misje są połączone czymś w rodzaju fabuły. 

Po drodze napotkasz uzbrojonych wrogów, kiero- 
wane przez nich maszyny oraz inne stworzenia. Tu 
działa ta sama „magia” co w „CANNON FODDER"” 
— ludziki są nieprzyzwoicie małe, a mimo to bardzo 
„uplastycznione” — biegają, gubią broń, podnoszą 
ją, krwawią i padają jak kłody (bardzo pomagają tu 
świetne efekty dźwiękowe). Jeśli trafisz gościa, to 
wytrącasz mu pistolet — jeśli będziesz się ociągał, 
to podniesie go i będzie kontynuował atak; dobrze 
jest więc go zlikwidować póki jest bezbronny. Ale 
już biegnie następny, podnosi broń tamtego i przy- 
puszcza atak. W końcu udaje Ci się go unieszkodli- 
wić, padając wypuszcza pistolet. Te pistoleciki war- 
to zbierać, ponieważ jeśli zgromadzisz odpowie- 
dnią ich ilość, to dostaniesz lepszą broń. Ilość 
amunicji nie jest limitowana (I love it!). Poza tym gi- 
nący wrogowie mogą zostawić po sobie kawałek 
energii dla Ciebie, granat czy niebieską kulę (u- 
zbieranie odpowiedniej ich liczby, to nowe życie). 

Poczucia makabry dopełnia DEAD BODIES SA- 
VE. W takich grach, jak wiadomo, się ginie, ale w 
tej truchła Twoich bohaterów pozostają na planszy. 
Ba, ich pozycje są nagrywane! Kiedy więc po raz 
kolejny uruchomisz grę, to przemierzając stare po- 
ziomy będziesz napotykał wszystkie swoje zwłoki 
ze wszystkich poprzednich gier! Jak widać, gra bę- 
dzie rajem dla wszystkich degeneratów i sadystów. 





SCREECH! 


esteś małym sadystą? Denerwuje Cię to sta- 

re babsko, zawsze ostentacyjnie wolno 

przechodzące przed Twoim zderzakiem „bo 
przecież ona jest na pasach”? A może po nieuda- 
nych seansach ze „SLEEPWALKEREM” chciałbyś 
tego lunatyka... W każdym z tych przypadków 
„SCREECH!” jest grą dla Ciebie. 

Na pierwszy rzut oka (chyba nadużywam tego 
zwrotu...) jest to gra, jakich wiele w świecie PD i 
shareware: wyścigi małych samochodzików wi- 
dziane z góry. Dziewięć samochodów (dziesiąty 
jesteś Ty), kałuże oleju i wody na trasie, słowem 
ograny schemat. Można grać we dwójkę, wtedy 
zabawa nabiera nieco rumieńców, ale nie to jest 
głównym atutem gry. Otóż, podczas gdy my się 
ścigamy, na trasę włażą lunatycy, którzy w letargu 
nie patrzą bynajmniej czy coś nie jedzie. Co jakiś 
czas słychać więc rozdzierający wrzask, a jeśli 
ciało nie zostanie odrzucone impetem uderzenia, 
to jest wleczone jeszcze jakiś czas, zostawiając na 
torze czerwoną krechę. Jak widać sadyzm i czarny 
humor (rulez!) doprowadzony do granic perwersji. 

W zubożonej wersji możemy pojeździć na 
dwóch trasach i obejrzeć trzecią. Autorzy obie- 
cują ulepszać grę, a na zarejestrowanych użytko- 
wników czekają nowe trasy w ilościach hurto- 
wych, tryb multiplayer, a także takie atrakcje, jak 
wypadki i pożary wozów, pitstopy, kręcące się po 





trasach wozy Policji, Pogotowia i Straży, czy pta- 
ctwo pożywiające się padliną lunatyków (Och! 
['m gonna puke!). 

„SCREECH” stworzył team INSANE SOFT i 
jest to gra barterware (barter to po angielsku han- 
del wymienny). Oznacza to, że aby zarejestrować 
kopię i dostać następne, ulepszone wersje, trzeba 
zapłacić autorom 12 dolarów amerykańskich lub 
ekwiwalent we wszelakich dobrach. Mogą to być 
dyskietki, gry, joysticki itp. Gra wymaga procesora 
020 i jednego megabajta CHIP RAM. 


Rafał Belke 

Grę „ALIEN FISH FINGER” stworzył team 
SKULL ARMY i jest to gra shareware. Chodzi 
na każdej Amidze z jednym megabajtem 


RAM-u. 


Rafał Belke 
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GRY NA CD 


T en niewątpliwy hicior (o- 
pisywany w GRACH 
KOMPUTEROWYCH 
5-10/94) ma też wersję na CD32. 
Niezorientowanym przypomi- 
nam, że poruszamy się śmieszną 
kulką futra po najeżonych niebez- 
pieczeństwami sceneriach zamie- 








szkałych przez stwory, które — jak zwykle — 
nie mają innego zajęcia, jak przeszkadzanie 
nam w misji. Mamy na to spory limit czasu, któ- 
| ry można jeszcze zwiększyć, zbierając znajdu- 
») jące się czasem na planszy zegarki. Czasem 
też można natrafić na serduszko — to dodatko- 
we życie. Nagminnie występują natomiast mo- 
nety — warto je zbierać, bo za każdą setkę do- 
staje się dodatkowy żywot. 

Jednak nie jest to żwykła platformówka: w 
„FURII FUTRZAKÓW” jednakowy nacisk poło- 
żono na małpią zręczność i logiczne myślenie. 


= rd - 
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amiętam, że gdy rok temu zobaczyłem 
pa) tę grę, pomyślałem „nareszcie pro- 

dukt godny AGI". Izometryczna, eks- 
plodująca kolorami strzelanina, w której ekran 
dosłownie pulsuje życiem. Minęło trochę czasu i 
można w spokoju przyjrzeć się grze. Jako ko- 
mandos organizacji MAD musisz powstrzymać 
kriogenicznych mutantów z organizacji DEAD, 
którzy sieją zniszczenie na ulicach MONSTRO 
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FIELDS 


rogram ten wydany przez znaną fir- 
e mę Microprose jest niczym innym, 

jak tylko nieco poszerzoną wersją 
dyskietkowej „Fields of Glory”. „Poszerzoną” 
oznacza, że podobnie, jak w wersji na PC, do 
programu głównego dodano encyklopedię 
zawierającą dane na temat wojen napoleoń- 
skich i poszczególnych bitew. 

Gracz wciela się w rolę dowódcy wojsk jed- 
nej ze stron (Francja lub koalicja prusko-an- 
gielska) i prowadzi oddziały w jednym z sze- 
ściu starć. Część z nich jest jedynie wytwo- 
rem fantazji programistów i nigdy nie miała 
miejsca. Tym, co odróżnia „FOG” od innych 
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Aby wykonać zadanie, nasz fu- 
trzak ma cztery wcielenia. W 
każdym może wykonywać 
inne czynności. Jako 
czerwony gość będzie 

< mógł przegryzać się 
* przez niektóre elemen- 
ty podłoża, żółte wcie- 
lenie pozwoli mu mio- 
tać ognistymi kulami 
we wrogów, po zabar- 
wieniu się na niebiesko 
nasz bohater będzie mógł 


pływać pod wodą, a zielone wcielenie, to futrza- 
sta odmiana Indiany Jonesa. Może on przelaty- 
wać na linie nad niebezpiecznymi rejonami, 
wspinać się po niej, a także ciągać za jej pomo- 
cą kamienne bloki. 

Przejście etapu wymaga ścisłej współpracy 
pomiędzy wcieleniami. Nie zawsze jednak ma- 
my do dyspozycji wszystkie cztery. Często też 
na planszach porozstawiane są pola siłowe, po 
przejściu których tracimy lub zyskujemy po- 
szczególne wcielenia. To wszystko składa się na 
pasjonującą rozgrywkę. 


»] — 
RE 
w | 
CITY (uff...). Do wyboru 
są trzy postacie. Na 
uwagę zasługuje cieka- 
wy sposób sterowania 
bohaterem. Mamy dwa 
„fajery” (czerwony i nie- 
bieski przycisk na joypa- 
dzie) — jeden powoduje, że 
nasz komandos przejeżdża serią z 
blastera w kierunku zgodnym z ruchem wskazó- 
wek zegara, drugi odwrotnie. Jeśli wciśniemy 
oba przyciski naraz, postać strzela w stałym kie- 
runku. | możemy się przy tym ruszać we wszy- 
stkie strony! Na początku trudno się przyzwy- 
czaić, ale potem ten system okazuje się bardzo 
wygodny. Co jeszcze... Dwóch graczy może 
grać jednocześnie, oprócz blastera mamy do 
dyspozycji coś w rodzaju granatów (Big Bad 


TACE 
na nadejście przeciwnika. Je- 
dnakże dla ludzi lubiących się 
trochę pogłowić, jest szerokie 


gier tego typu, jest dopracowanie graficzne, 
które w poglądowy sposób przedstawia zaró- 
wno teren działania, jak i same oddziały (np. 
gdy zmieni się szyk danej jednostki, wyraź- 
nie to widać). W instrukcji obsługi dodano je- 
szcze bardzo dużo informacji dotyczących 
obu walczących stron (charakterystyki przy- 
wódców, schematy struktur wewnątrz wojska 
itp.) i chociaż jest to kompletnie nieprzydatne 
w grze, to stanowi 
ciekawe rozwinię- 
cie. Sama  roz- 
grywka (szczegól- 
nie na niższych 
poziomach trudno- 
ści) jest w zasa- 
dzie dość nudna 
— wystarczy usta- 
wić w linii kilka od- 
działów piechoty, 
z tyłu na wzgó- 
rzach artylerię, a ' 
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Do przejścia są: pustynia, laguna, las, pira- 
mida, góry, fabryka, wioska, zamek i wielka 
machina. W każdej (oprócz ostatniej) scenerii 
jest po dziesięć leveli. Widać więc, że gra jest 
ogromna. Aby ułatwić graczowi podróż, gra 
zgrywa się co pięć poziomów w specjalnej pa- 
mięci CD32. Jeśli w „FOTF” pogrywa sobie kil- 
ka osób, każda może wybrać inny saveslot w 


HE FURRIES 


grze, dzięki czemu „kariera” każdej z osób 
zgrywana jest oddzielnie, 

Scenerie są kolorowe, mają wyśmienicie dobraną 
paletę kolorów. W grze jest mnóstwo uktytych bonus 
leveli, trzeba tylko wgryzać się.w podejrzane kawałki 
terenu, strzelać do dziwnie wyglądających klocków w 
ścianach czy wskakiwać w miejsca, których normal- 
nie by się nie odwiedziło. 

Dynamiczny, ale i gimnastykujący intelekt, pełen 
humoru przebój. Dostarczy rozrywki na wiele tygodni. 































Rafał Belke 


Bombs), czasem można znaleźć poniewierają- 
ce się po ziemi życie. Po przejściu pierwsze- 
go poziomu trafiamy do przerośniętej win- - 
dy. Podczas zjazdu oczywiście nie zazna- - 
FH. my spokoju. Lądujemy na kolejnych plat- | 
ZW formach, gdzie mamy wybić do nogi róż- 
ne paskudztwa. Jeśli przejdziemy trzy po- 
ziomy w MONSTRO CITY, czeka nas wy- 
cieczka na Wenus, Marsa i do kwatery głó- 
wnej DEAD. Trochę tylko drażni, że grasz, 
grasz, a program nie uraczy Cię ani savem, 
ani nawet kodem, abyś nie musiał na drugi raz 
zaczynać od początku. 

Na płycie oprócz gry znajduje się kilka trac- 
ków muzycznych, odtwarzanych podczas gry. 
Na pierwszy rzut ucha są trochę flegmatyczne i 
nudnawe, ale jak się ich trochę posłucha, wy- 
chwytuje się ten wspaniały klimacik, który spo- 
wodował, że słuchałem sobie tej płytki poza grą, 
na zwykłym odtwarzaczu CD. 


Rafał Belke 


po bokach kawalerię i czekać 


pole do popisu — może robić 
co mu się żywnie podoba, szczególnie, że sy- 
mulowane tereny działań są po prostu 
ogromne, jak na potrzeby takiej ilości wojska. 
Samo kierowanie wojskiem jest bardzo pro- 
ste i bardzo typowe dla produktów firmy Mic- 
roProse (niestety w wersji na CD32 porusza- 
nie kursora przeniesiono z myszy na joypad, 
co jest kompletnym kretyństwem i bardzo 
utrudnia grę). 


WIELKI ROBACZANY KONKURS 
„zes ROZSTRZYGNIĘCIE 


WITAM WAS, WSZYSCY ROBAKOMANIACY!!! 
Przyszła pora na rozstrzygnięcie konkursu na 
dream-team do „WORMS”. Wasze zadanie było 
trudne, ponieważ oprócz wymyślenia jakiejś nazwy 
musieliście jeszcze trafić w moje gusta, poruszyć tę 
strunę... Kartek przyszły tony, mieliście wspaniałe 
pomysły, jednak wszyscy wygrać nie mogli. Firma 
MIRAGE pokazała na co ją stać i ufundowała jeden 
egzemplarz gry „WORMS”, robaczaną koszulkę, 
dwie robaczane czapki oraz jedenaście nagród po- 
cieszenia — nieco starsze, ale ciągle jare gierki. Ra- 
zem piętnaście fantów. Wybór był trudny. Po wstęp- 
nej selekcji (na podstawie mojego chorego poczucia 
humoru) stwierdziłem, że Wasze teamy można oce- 
nić dopiero po wklepaniu nazw do gry i pograniu 
Waszymi robakami. Tematyka teamów była bardzo 
szeroka. Część z Was pogrzebała dobre pomysły 
niekonsekwentnym doborem składu, np. ktoś miał 
świetny pomysł, żeby nazwać robali nazwiskami 
znanych polityków, tylko dlaczego robale z lewicy i z 
opozycji były w jednym teamie! Przecież gdyby do- 
stali do ręki broń, pozabijaliby się nawzajem (tak, jak 
polscy żołnierze na wyjeździe, hehe). Dobrym po- 
mystem była także tematyka sportowa, jednak tea- 
my nie powinny się składać z piłkarzy określonych 
drużyn, a raczej z kibiców tych ekip, którzy są goto- 
wi na wszystko podczas spotkania z kibicami innej 
drużyny. Wiele propozycji się powtarzało (np. team 
członków naszej redakcji, odtwórcy roli Bonda, po- 
stacie z „MORTAL KOMBAT”, czterej pancerni czy 
specjalne układy Amigi). W takim przypadku uzna- 
wałem pierwszą kartkę z danym teamem, następne 
odrzucałem — trudno, oprócz dobrego pomysłu 
trzeba mieć trochę szczęścia. Dobra, dość ględze- 
nia, pora na wyniki. 

* Pierwszą nagrodę, grę „WORMS” otrzymuje TO- 
MEK WIŚNIEWSKI z WARSZAWY! Nazwy swoich ro- 
bali zaczerpnął z listy najbogatszych księży w Pol- 
sce. Nie ujrzycie składu tej drużyny, ponieważ nie 
mamy ochoty się procesować z tymi bogaczami. 
Dość powiedzieć, że są to bardzo znane nazwiska. 
W komentarzu czytamy: „Kościół 'w Polsce się sza- 
rogęsi! Nie pozwólmy zdominować się przez kler i je- 
go ciemne siły!”. Pomijając moje antyklerykalne po- 
glądy, księża ci mistrzowsko wyglądają, jako robale 
z giwerami w dłoniach. Pamiętacie Zakon Krzyżac- 
ki? A Świętą Inkwizycję? No, to chyba wszystko. 


* Drugą nagrodę, koszulkę otrzymuje MICHAŁ . 


HRYNIEWICZ z OLSZYNY, za team PIASTY. Skład: 
LĘDŹWIC, SWAROŻYC, KUŃÓWIC i POPLIC. Komen- 
tarz: „nazwy wormsów na podstawie książki GLIZDY 
W CZASACH PIASTÓW”. Nie dodać, nic ująć. 

* Trzecią nagrodę, czapkę otrzymuje WOJTEK WI- 
JATKOWSKI z TORUNIA. Jego team nazywa się 
THUNDERS, dowódcą jest RAIDEN, a reszta to PO- 
WER GLOVE USER, ELECTRIC KILLER oraz JUST 
ELECTRICIAN. Fragmenty komentarza: „RAIDEN — 
bóg błyskawic z MORTALA (musi mieć niezłe -ra- 
chunki za prąd). POWER GLOVE USER — użytko- 
wnik rękawicy mocy. W HERETICU występuje po- 
dobna broń (znów te rachunki za energię...). ELE- 
CTRIC KILLER — elektryczny zabójca, po prostu wa- 
li energią gdzie popadnie. JUST ELECTRICIAN — po 
prostu elektryk (bez żadnych aluzji politycznych). 
Ktoś w końcu musi dostarczyć ten prąd. 

« Drugą trzecią (hehe) nagrodę (też czapkę) 
otrzymuje JACEK JAŚKOWSKI z ŁUKOWA. „Moja 
drużyna obrała sobie szlachetny cel: obronę bie- 
dnych i słabych robali oraz robalek. Mają dość 
obrzydliwej robaczanej hierarchii oraz ucisku moż- 
nych i wpływowych robali. Czterej bohaterowie 
wzięli sprawę (i giwery) w swoje ręce i rozpoczęli 
eksterminację tych »na górze« z opasłymi, robacza- 
nymi brzuchami. W tych robalach płynie prawdziwa 
góralska krew!” Team zwie się ZBÓJNICY, szefem 
(harnasiem) jest ROBALOSIK, a podwładni to: ROBI- 
CZOŁ, ROBALUŚ i ROBYZDRA. 

Pozostały nam już tylko nagrody pocieszenia, w 
postaci gierek nie związanych z „WORMS”. Nagrody 
otrzymują: 


GIERD (dowódca), JANEK, GUSTLIK, 
GRIGORIJ. Proste ale dobre. 

« GRZEGORZ CHMIELEWSKI ze SKIERNIEWIC. 
Team: GRUŹLIKI, dowódca: FLEGAMINEK, tyracze: 
SPYREK, SMARK, GLUTEK. Niby nic specjalnego, 
ale urzekł mnie komentarz: „Jestem weteranem 
chorób układu oddechowego. Walczyłem m.in. z 
astmą, zatokami i alergią. Obecnie mam katar, 
dwóch braci i CD32". 

* PAWEŁ BEŁKOWSKI z SIEDLEC, za team ROBA- 
LE: TASIEMIEC (szef), OWSIK, GLISTA, PRZYWRA. 
Komentarz: „Nie piję, nie palę, wolę grać w robale”. 

* DAMIAN PALUCH z CZĘSTOCHOWY. Ze sterty 
pomysłów, którymi nas zasypałeś szczególnie spo- 
dobały mi się dwa: FASTFOOD (HAMBURGER, PIZ- 
ZA, CHICKEN, COLA) z bardzo wieloznacznym ko- 
mentarzem „Szybkie jedzenie, szybko zabija”, a tak- 
że BLADESY (ostre chłopaki) w składzie: BRZYTWA 
(goli bez zadrapań), ŻYLETA (uważaj na żyły), NÓŻ 
(rozsmaruje wszystkich) oraz SCYZORYK (scyzoryk, 
scyzoryk, tak na niego wołają). Komentarze w na- 
wiasach są oczywiście autorstwa Damiana. 

« ANNA D. z LUBLINA. Nazwiska nie podałem, 
aby nie narazić naszej Ani na zemstę mafii nauczy- 
cielskiej. Anna stworzyła DOWNTEAM o składzie: 
HALOGEN (szef), CZAJA, PIERDAK i HINCO. Są to 
ksywki (nazwiska znane redakcji) nauczycieli, którzy 
postawili Annie złe oceny na półrocze. Jak wiado- 
mo, nauczyciele to, obok rodziców, naturalni wrogo- 
wie gracza. Dlatego polecam każdemu zrobienie so- 
bie teamu Waszych najwredniejszych belfrów, danie 
im po 75 energii i zmasakrowanie ich inną drużyną. 

* AREK KOPKA z PABIANIC, za team CS (zgadnij- 
cie co znaczy ten skrót?), w składzie: MAREK SU- 
CHOCKI (szef, „najstraszniejszy robak, gdy spotkasz 
się z nim oko w oko, zalejesz się potem. Wielki i 
przebiegły wódz naszego ulubionego pisma”), RA- 
FAŁ BELKE, SUICIDE i JAGD 52. | wcale nie pomog- 
ła wazelina, po prostu nieźle wyglądamy z giwerami. 

« EDYTA DWORCZYNŃNSKA z PRZEMKOWA, za 


"team TREFLE w składzie: ALF, MARS, JOWISZ, 


URAN. Tutaj zaważył poetycki komentarz, którego 
nie sposób przytoczyć bez towarzyszących mu ry- 
sunków, więc będziecie się musieli obejść smakiem. 

* DAREK ROSTOWSKI z BIAŁEGOSTOKU, za dwa 
teamy. Pierwszy to TEAM 17 (!!) w składzie ALAN 
(dowódca), ALLISTER, ANDY i MARTIN. Takie oczy- 
wiste, a tylko jeden Darek na to wpadł! Drugi team 
to 007, który tworzą: PIERCE (szef), SEAN, GEORGE 
oraz ROGER. Go prawda zamiast GEORGE'A ja bym 
wstawił TIMOTHY'EGO (George Lazenby nie był zbyt 
udanym Bondem), ale autor chciał inaczej i trzeba 
to uszanować. j , 

« KRZYSIEK CHYLIŃSKI z DZIERŻONIOWA za 
team B.K.W.W. (czyli Batony, Które Wstrząsnęły 
Wszechświatem) z dowódcą MARSEM i podkomen- 
dnymi MILKYWAY, SNICKERS i SKYMILK. 

* DOMINIK KONIECZNY z WROCŁAWIA, który pi- 
sze w te słowa: „Po kilku godzinach grania smutno 
mi się zrobiło, kiedy żabiłem JOHNA LENNONA. 
Wtedy postanowiłem zrobić czwórkę, którą rozwala 
się z przyjemnością. | powstała. Nazwałem ją 
W.G.XX w (Wielkie Gówna XX wieku). W skład 
wchodzą: STALIN, LENIN, HITLER i MUSSOLINI. 
Same Ścierwa do rozwalania!” 

* PAWEŁ KWIATKOWSKI z WARSZAWY, za team 
HEROS w składzie: FLASH, SUPERWORM, BAT- 
WORM i SPIDERWORM. 


That's all folks! Pewnie niejeden z Was jęczy teraz 
„przecież mój team był lepszy od tamtych”. Być mo- 
że tak, ale powyższe drużyny spodobały MI się naj- 
bardziej — takie były reguły zabawy. 

Mój team, to retrospekcja z najlepszych dowci- 
pów z Latającego Cyrku MONTY PYTHONA i kiedy 
ogłaszałem ten konkurs, zastanawiałem się czy ktoś 
wymyśli podobny. | omal tak się nie stało: KRZY- 
SIEK CHYLIŃSKI (to ten od „batonów”) pisze w ko- 


mentarzu do swojego teamu: „Długo się zastana- 
wiałem, co do wyboru mojego teamu do gry 
„WORMS”, ale spośród następujących drużyn: »Cl- 
CELY« (to miasto z »Przystanku Alaska«), »NAJLEP- 
SZE REKLAMY«, »MONTY PYTHON FLYING CIR- 
CUSe (!!! — przyp. RB), »OPERY MYDLANE, KTÓRE 
WSTRZĄSNĘŁY GŁUPOTĄ LUDZKĄ« itd. wybrałem 
B.K.W.W.”. Człowieku, gdybyś wybrał PYTHONA, 
miałbyś pierwszą nagrodę w kieszeni! 

Dla zainteresowanych: mój team, to SP.INQ. 
(skrót od Hiszpańskiej Inkwizycji, ale nie tej prawdzi- 
wej, tylko pythonowej, torturującej staruszkę wygo- 
dnym fotelem i miękkimi poduszkami). Dowódcą 
jest THE LARCH (czyli modrzew. Numer z do znu- 
dzenia powtarzanym „number one — the larch” w 
drugim odcinku, uważam za najlepszy dowcip całej 
serii Latającego Cyrku!). Pierwszy podkomendny to 
THE BISHOP (pythonowski „film w filmie”, kino akcji 
o poczynaniach pewnego biskupa, wspaniała rola 
Terrego Jonesa no i ten zatrwożony okrzyk: „The Bis- 
hop!” — genialne). Potem jest SPAMITY SPAM (nu- 
mer z knajpką, w której obskurna baba, grana przez 
Michaela Palina, serwuje „mielonkę z mielonką, 
mielonką, fasolą, mielonką, jajkiem, mielonką, mie- 
lonką i mielonką”, a obok siedzi grupa wikingów 
(772) i śpiewa: „lovely spam, wonderful spam”) — 
głupota (w sensie jak najbardziej pozytywnym!) do 
sześcianu. No i na końcu CRUNCHY FROG (chrupią- 
ca żabka — skecz, w którym nieodżałowany Graham 
Chapman, wraz z Terrym Gilliamem starają się prze- 
konać Michaela Palina, że nie wkłada się surowych 
żab z kośćmi do cukierków...). Głupie? Absurdalne? 
Właśnie tak! Tylko poczucie absurdu pozwala z od- 
powiednim dystansem spojrzeć na codzienne, małe 
zdarzenia czy na takie zagadnienia, jak śmierć, Bóg 
czy sens życia (a właściwie jego brak). Jak powie- 
dział kiedyś Wojciech Mann „Absurd to wyzwole- 
nie”. Podpisuję się pod tym obiema rękami. Sama 
gra „WORMS” miała być w zamierzeniu głupia i ab- 
surdalna, dlatego jest taka dobra. 

Dobra, troszkę się uniostem, ale już mi lepiej. Do- 
bra wiadomość dla wszystkich robalomaniaków: 
Andy Davidson (twórca gry) do ostatniej chwili pa- 
kował do amigowych „WORMS” nowe atrakcje, nie- 
których nie udało mu się dokończyć. Dlatego autor 
przygotowuje patch-dysk, który naprawi kilka błę- 
dów oraz doda nowe atrakcje, których nie zdążył 
umieścić w grze przed jej wydaniem. 

Poza tym Andy zdradził, że w amigowej wersji 
„WORMS” ukrył wiele trików i nie opisanych w in- 
strukcji opcji. Raport o nich nie zmieści się już w 
tym numerze, więc będziecie musieli trochę pocze- 
kać — za to następnym razem specjalnie dla Was za- 
mieścimy jednoodcinkowy ROBAL KORNER (hehe), 
w którym przeczytacie m.in.: 

e jak wywołać specjalny SHEEP MODE z mnó- 
stwem owiec, 

* o kombinacji klawiszy wywołującej cios specjal- 
ny (), 

* jak nadawać różne atrybuty narysowanym plan- 
szom, 

* jak zamienić granat w gumową piłkę, 

* o nowych klawiszach, 

* jak skakać na bungee, 

« o kombinacjach znaków wywołujących bardzo 
dziwne krajobrazy. 

A więc DO ZOBACZENIA W PRZYSZŁYM NUME- 
RZE! 


Rafał Belke 


P.S. Niektóre Wasze komentarze, dla potrzeb arty- 
kułu, uległy skróceniu. Proszę z tego powodu nie 
przysyłać bomb w listach, dyskietek wybuchających 
po włożeniu do stacji itp. 

P.S.2. Luknijcie na nasz pierwszy dysk shareware 
(opis pod koniec numeru). 
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tali na linii startu. Stopy niecierpliwie na- 
S ciskały pedały gazu, a obłoki dymu 

wznosiły się ponad dachami ich samo- 
chodów. Pole position zajmował wciąż ten sam za- 
wodnik w żółtym sportowym wozie — niepokonany, 
twardy jak głaz, spokojny o swoją rankingową po- 
zycję — Dentaku. Przed nim rozciągała się szara 
wstęga toru, zawieszonego nad jeziorem radioak- 
tywnej mazi. Wiedział — jest to gra na śmierć i ży- 
cie, jeśli drgnie mu ręka na kierownicy, jeśli zawa- 
ha się przed zepchnięciem przeciwnika w otchłań, 
to zostanie po nim tylko wspomnienie. Ogromne 
reflektory błysnęły kolorem czerwieni, pomarańczy 
i w końcu zieleni. Z megafonów doszedł ich głos 
sędziego: „GO!!” Silniki ryknęły z ogromną mocą. 
Pierwszy zakręt wszyscy przebyli z piskiem ślizga- 
jących się opon, przepychając się, aby zająć jak 
najlepszą pozycję na prostej. Gdzieś do tyłu pole- 
ciała rakieta, znosząc z toru pierwszego przegra- 


nego tego wyścigu. Po nim zniknął kolejny kierow-, 


ca, trafiony z karabinu. Dentaku szybkim ruchem 
pchnął dźwignię biegów w położenie TURBO: i jak 
wystrzelony z procy pomknął do przodu. Gładko 
wymijał kolejnych rywali, na krawędzi toru przeby- 
wając zakręty, a jego wozowi towarzyszyło nieu- 
stanne wycie silnika i pisk zdzieranych opon. Już 
był drugi, przed nim niedaleko majaczyło wśród 
mgły spalin widmo prowadzącego. Dentaku nerwo- 
wo wciskał gaz do samej podłogi, już był blisko, 
gdy nagle znad samochodu przeciwnika wyleciał 
dziwny obiekt i legł na samym środku jezdni. 
„Zdradliwa skórka od banana” — zdążył tylko po- 
myśleć Dentaku, wykonując cyrkowy manewr kie- 





1 COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 


* PIXEL HEIGHT — wysokość piksela — 
do wyboru 1 lub 2 
-_ * ALTER SCREEN WIDTH — zmiana szero- 
kości okna gry 

* ALTER SCREEN HEIGHT — zmiana wy- 
sokości okna gry 

* BACKGROUND ON/OFF — włączanie/wyłą- 





rownicą w ostatniej próbie uratowania życia... Po 
chwili wszystko ucichło. Dolatujące z dala odgłosy 
silników nie zagłuszały bulgotania mazi, zamykają- 
cej się nad żółtym sportowym wozem... 


Tak może skończyć się też i Twoja przygoda ze 
wspaniałym produktem grupy Silltuna Software 
LTD. — „XTreme Racing”. 

„XTreme Racing” to, jak wskazuje tytuł, kolejne 
amigowe wyścigi. Przypominają one nieco dawną 
serię „Lotusów”, ale tylko nieco. Są one przede 
wszystkim znaczącym skokiem jakościowym, zaró- 
wno w dziedzinie grafiki, dźwięku, jak i grywalności. 

Gra toczy się na piętnastu, bardzo zróżnicowa- 
nych torach. Celem gry, jak w każdych wyścigach, 
jest zwyciężyć. Tutaj, aby to osiągnąć, trzeba nie 
tylko perfekcyjnie znać tor, szybko i brawurowo je- 
chać, ale także unikać pułapek zastawianych 
przez przeciwników (miny, bomby). Autorzy gry 
postawili przede wszystkim na grafikę i grywal- 
ność. Ale po kolei. 


JAK GIĘ WIDZĄ TAK CIĘ PISZĄ 


„XTreme Racing” działa tylko na Amigach wypo- 
sażonych w kości AGA (Amiga 1200 i 4000) — grafi- 
ka jest szalenie kolorowa, widać bowiem, że wyko- 
rzystano pełną paletę 256 kolorów. Cechą charakte- 
rystyczną jest sposób prezentacji grafiki — całość 
działa w trybie tzw. chunky pixel. Tryb ten wykorzy- 
stywany jest we wszystkich grach doomopodob- 
nych, do prezentacji grafiki w pseudotrójwymiarowy 
sposób. Walka na torze toczy się tutaj w trybie 3D — 
pozwala to na znakomite oddanie prędkości pojaz- 
du na prostej, a zwłaszcza na zakrętach — tutaj kra- 
jobraz nie jest scrollowany (jak w każdym „Lotusie”), 
ale przeliczany, animowany, obracany itp. Tu na- 
prawdę czuć prędkość. Wszystkie elementy tras po- 
kryte są wysokiej jakości teksturami (czasami nawet 
animowanymi), a przygrywająca w trakcie rozgrywki 
muzyczka dodaje klimatu. Ujęcie gry w trójwymiaro- 
wy sposób i dodanie tekstur sprawiło, że gra toczy 
się szybko tylko na dopalonych Amigach 1200 lub 
oczywiście na czterotysiączce. Prawda jest taka, że 
choć „XTreme Racing” da się na „gołej” A1200 od- 
palić, to gra straci wiele na grywalności — minimum 
staje się Amiga z pamięcią Fast, a najlepiej zaopa- 
trzyć się w opisywaną już w Computer Studio kartę 
TRA 1200 lub Blizzard. Wtedy program poka- 
zuje pazury — przy włączonych wszystkich 
detalach i pełnej wielkości ekranu (320x256) 

uzyskujemy animację 25 klatek na sekundę. 


JAK SIĘ NIE MA CO SIĘ LUBI... 

To się używa dostępnych „pod klawiszem” 
ESC opcji, które pozwolą nam dostosować 
grę do własnych wymagań lub posiadanego 
sprzętu. 

* MOVE CAMERA UP/DOWN — opuszcza- 
nie i podnoszenie kamery 

* MOVE HORIZON UP/DOWN — opu- 
IB szczanie i podnoszenie linii horyzontu Gene- 

ś ralnie zasada działania tych opcji jest taka — 
im wyżej horyzont i im niżej kamera, tym 
szybciej gra będzie chodzić. 

* MAX FRAME RATE [xx] — ustawiamy 


prędkość animacji w klatkach na sekundę. xx — to 
aktualna liczba klatek uzyskana przy aktualnych 
ustawieniach. 

* BLITTER ROUTINES / 020/030 ROUTINES — 
sposób wyświetlania grafiki. Za pomocą Blittera 
— wielkość piksela 2x2 i całość pokryta siatką, 
lub Chunky pixel — dowolna wielkość piksela. 
Dla „gołej” Amigi 1200 zalecany byłby raczej ten 
pierwszy tryb. 

* PIXEL WITDH — szerokość piksela — do 
wyboru 1 lub 2 


czanie tła. Wyłączając tło zyskujemy ok. 3 klatek 
na sekundę. 


G0 JAK I KIEDY 


„XTreme Racing” pozostawia szeroki wybór opcji 
gry. Można grać samemu w pucharze, sezonie lub 
pojechać tylko jeden wyścig. Do zabawy zaprosić 
można także kumpli i zagrać we czterech (!!!) na 
jednym komputerze lub nawet w ośmiu, łącząc 
Amigi kablem null-modem. Aby dostosować grę do 
własnych preferencji, używamy menu SETUP — 
definiujemy tu klawisze dla poszczególnych gra- 
czy, wybieramy liczbę okrążeń dla każdego wyści- 
gu (od 3 do 9), włączamy lub wyłączamy efekty 
dźwiękowe i muzykę. 

Co do muzyki, to dołączone do gry moduły są nie- 
co monotonne, ale podczas wyścigu tworzą tylko 
lepszą atmosferę — ich ostre i zagrzewające do wal- 
ki rytmy podnoszą poziom adrenaliny u każdego za- 
palonego gracza. 


PODSUMOWUJĄC 


„XTreme Racing” jest niewątpliwie świetną rea- 
lizacją, dobrego pomysłu. Grafika, muzyka i efek- 
ty dźwiękowe stoją na wysokim poziomie, a gry- 
walność jest wprost niesamowita. Zwłaszcza, gdy 
znajdziemy jednego lub kilku równie zapalonych 
jak my kumpli i zagramy z nimi w DEATH MATCH 
— samochodowy pojedynek „każdy na każdego” 





na kilku unikalnych arenach. Ogromne możliwo- 
ści konfiguracyjne stawiają ten program w czo- 
łówce najbardziej elastycznych gier. Szkoda tyl- 
ko, że do pełnej satysfakcji potrzeba szybkiej, do- 
palonej Amigi. Ale taki już widać trend pośród 
amigowych produkcji... 


Tomasz 'Hires' Filipek 


PS. od RB: W tej chwili jest dostępna sceneria 
zimowa (świąteczna), znana z demka gry. Po pro- 
stu trzeba przegrać odpowiednie pliki do odpowie- 
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ier o podboju Anglii było już bez liku. 
G Poczynając od archaicznego „De- 

fender Of The Crown”, poprzez wie- 
lu jego naśladowców, jak „Kingdoms of En- 
gland”, aż po przedstawianą poniżej „Lords 
Of The Realm”. Grafika „Lordów” jest pier- 
wszą rzucającą się w oczy zaletą programu, 
lecz z pewnością nie jedyną. Autorzy na 
szczęście ograniczyli czołówkę do minimum, 
kładąc główny nacisk na estetykę grafiki i ani- 
macji wewnątrz gry (co dało bardzo dobry 
efekt). Nieco gorzej jest z dźwiękiem — efekty 
użyte są w pełni wystarczające, ale moduły 
mimo całkiem udanej imitacji dawnych utwo- 
rów szybko nużą. Wielu graczy, widząc w czo- 
łówce nazwę Impressions może spodziewać 
się gry strategicznej z prawdziwego zdarzenia 
i zapewne zmartwi ich wiadomość, że część 
militarna programu rozgrywa się praktycznie 
na uboczu wątku ekonomicznego i polityczne- 
go (chociaż ten ostatni jest bardzo skromny). 


PERRY a message to Gnather noble. j 
Message to FE] TheRiskop 


Mesage eye BIE] Town 


Początek jest dość beztroski — sześcioro graczy 
(lub co najmniej jeden i 5 symulowanych przez 
komputer) rozrzuceni po całej Anglii obejmują pa- 
nowanie nad przydzielonymi sobie dzielnicami 
państwa. Zacząć oczywiście należałoby od wybu- 
dowania zamku. W „Lordach” nie jest to tylko klik- 
nięcie w odpowiednim miejscu i oczekiwanie na 
zakończenie budowy — gracz może, a nawet powi- 
nien, sam zaprojektować swoją twier- 
dzę, zgodnie z możliwościami finanso- 
wymi (i nie tylko, ale o tym później). Po- 4 
za zamkiem do poźniejszego podboju $y 
potrzebne będą oddziały wojskowe. | 
Można je zwerbować spośród ludności 
lub też nająć (wojska najemne same 
oferują swoje usługi; mają one bardzo 
dużą wartość bojową, więc ta inwesty- 
cja w pełni się opłaca). Jednakże nie 
tylko tym różnią się najemnicy od od- 





działów chłopskich — chłopów trzeba samemu 
uzbroić (co jest całkiem logiczne). I to właśnie pro- 
wadzi nas do dwóch zakątków gry, które później 
często będziemy musieli odwiedzać - ekranu 
przydzielania ludzi do prac (bardzo podobny np. 
do „Genghis Khana”) i ekranu z kupcami. Na pier- 
wszym z nich można przydzielić ludzi do produkcji 
broni, a na drugim kupić gotową. U kupców do- 
stępne są także surowce do budowy zamków (dre- 
wno i kamienie), które jak 
widać w cenniku nie są 
zbyt tanie. W związku z 
tym należałoby budować 
zamki, jak najbardziej 
oszczędzając Środki. Nie 
można jednakże przesa- 
dzać, gdyż jak łatwo się do- 
myślić, w zamkach może 
również stacjonować woj- 
sko, a jeżeli miejsca będzie 
za mało, to po prostu się 
nie zmieszczą. W przypad- 
ku oddziałów chłopskich nie ma problemu, gdyż 
można je dzielić na dowolne ilości (min. 50 w jed- 
nym oddziale), lecz najemnicy zawsze stanowią 
jedną grupę. Po zdobyciu surowców na budowę 
zamku należy zadbać o rozwój gospodarczy, czyli 
rozdzielić ludność do poszczególnych zadań, roz- 
planować użycie ziem między uprawy i hodowlę 
itp. Jak łatwo się domyślić, u kupców można też 
nabyć (albo im sprzedać) produkty rolne (żyto, 
bydło, wełnę) oraz tak niezbędne towary, jak piwo 
(podnosi morale ludności) czy żelazo. Oczywiście 
zbyt łatwo żyłoby się graczom, gdyby kupcy przez 
cały rok odwiedzali ich dzielnicę i dlatego też czę- 
sto zdarzają się pory roku, w których zamiera 
wszelki handel. Wymieniłem tylko najważniejsze 
elementy gospodarki, jakie trzeba prowadzić w 
„Lordach” ici, którzy już widzieli tę grę wiedzą, że 
to tylko wierzchołek góry lodowej. Poza tymi uro- 
kami życia w średniowiecznej Anglii, autorzy do- 
rzucili jeszcze nieprzewidywalne wydarzenia, 















midi I 


wpływające pozytywnie lub negatywnie na 
morale ludności (plagi wilków, szczurów, 
kiepska pogoda, zarazy wśród zwierząt, 
zwiększona ilość ślubów i narodzin, wybu- 
dowanie nowego kościoła itp.). 

Część militarna programu jest o wiele 
prymitywniejsza — jeżeli zdecydujesz się na 








dowodzenie w bitwie, to ©czom Twym ukaże się 
skąpy obrazek i bardzo typowe dla Impressions 
dowodzenie oddziałami. Wynik bitwy zwykłe jest 
łatwo przewidzieć ze stosunku sił przed bitwą, 
więc bardzo niewiele zależy od umiejętności gra- 
cza (a dokładniej jego umysłu). Najemnicy są w 
stanie pokonać 2-3 krot- 
nie liczniejsze oddziały 
chłopskie, łucznicy i ku- 
sznicy są dość skuteczni 
na średnich dystansach, 
a przy pojedynkach mię- 
| dzy zbliżonymi w skła- 

dzie i liczbie oddziałami 
wygrywa ten, kto pier- 
"_ wszy otoczy przeciwnika 
, — tak można streścić tę, 
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część programu. 

Część polityczna, to tylko nic nie znaczące pod- 
pisywanie sojuszy z poszczególnymi graczami, co 
może doprowadzić do dość paradoksalnych sytua- 
cji, jak np. podczas jednej z rozgrywek miałem naj- 
większe oddziały wojskowe w całej Anglii (w więk- 
szości złożone z najemników), gospodarka kilku 
podległych mi dzielnic kwitła, a wszyscy pozostali 
gracze prosili mnie o podpisanie z nimi sojuszy. 
Tak więc trzymałem w ręku sporą część Anglii, 
miałem dużo wojska i wszystkich przeciwników po 
swojej stronie, co jednakże nie zaprowadziło mnie 
na tron, lecz wciągnęło w długą wojnę z jednym z 
byłych aliantów. 

Jak już to kilkakrotnie wspomniałem, cała gra 
opiera się na sprawnym prowadzeniu gospodar- 
ki na własnym terenie i utrzymywaniu morale lu- 
dności na przyzwoitym poziomie. Jeżeli te wa- 
runki zostaną spełnione, polityka i wojny same 
zaczną się pozytywnie układać. Nie świadczy to 
najlepiej o twórcach gry, gdyż przez sporą część 
czasu gry użytkownik nie wykazuje żadnej in- 
wencji twórczej, lecz tylko mechanicznie wyko- 
nuje kolejne posunięcia. Mimo to w pierwszych 
kilku rozgrywkach „Lords of the Realm” może 
dostarczyć sporo rozrywki. Z czasem jednakże 
przechodzi to w suchą kalkulację ruchów. Wielu 
Czytelników może być zawiedzionych tym, że nie 
podaję żadnych konkretnych rozwiązań, ale je- 
stem zdania, że „Lordowie” należą do grupy gier, 
w których bardzo źle jest wiedzieć za dużo. Dla- 
tego też poprzestanę na pobieżnym wyliczeniu 
co ciekawszych zagadnień gry. 


Adam „Frey” Barczyński 
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C o roku w Wielkiej Brytanii ukazuje się 
przynajmniej kilka symulatorów ligi an- 
gielskiej. „Top of the League” także nie 
wyłamuje się z tej zasady, symulując tylko (lub aż) 
4 dywizje. Program ten został prawdopodobnie na- 
pisany w języku AMOS (na taki przynajmniej wy- 
gląda) i jeżeli jest rozszerzoną wersją programu 
pod tym samym tytułem, z którym spotkałem się ja- 
kiś czas temu, to autor poczynił większe postępy 
niż można było się spodziewać. Oczywiście na po- 
czątku gracz obejmuje posadę menedżera i po 
części też trenera jednego z klubów z 3 dywizji i je- 
go celem jest doprowadzenie zespołu do mistrzo- 
stwa kraju. „Top of the League” tylko w kilku miej- 
scach wyróżnia się od stereotypu programów z te- 
go gatunku. Największą „innowacją” (w zasadzie 
nie jest to innowacja, ale nie mogę znaleźć bliższe- 
go słowa) jest prowadzenie równolegle z pier- 
wszym składem drużyny młodzików (Youth Team). 
Oczywiście wcześniej już były w programach sy- 
mulowane rezerwy klubu (chociażby w „Cham- 
pionship Manager”), ale nigdy nie wybierało się im 
składu na spotkania i nigdzie nie były podawane 
ich wyniki i osiągnięcia. Nieco różni się od innych 
programów ekran, przeznaczony do najmowania 
ludzi pracujących w klubie. Poza trenerem, trene- 
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Program DigiTon2 


Dekoder Teletekstu dla kopiitsta Amiga 
W skład zestawu VideoTXT wchodzi: 


interfejs do odbioru Teletekstu, zasilacz sieciowy, 
dyskietka z programem VideoTXT, karta rejstracyjna, 
instrukcja obsługi zestawu. Służy do odczytu dWoNECŹ 
Teleteksu nadawanego przez TV, TV-SA 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 
Program Eeksperta Giełdowego v 2.0 + VideoTXT 149.- 


"MP STW STUTIO Z maz" 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 


Program DigiTon2 + Sampler (mono,27kHz) 
Program DigiTon2 + Sampler (stereo,22kHz) 


MIDI PRO 1*IN,1*THRU,2*OUT 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.05 dla Amigi 500/2000) 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 
KeyCom dla AMIGI CD 32 ctącze klawiatury PC ; port szaragowy (RS-282) ; interfejs MIDI) 
DIGI LAB 2.0 - System digitalizacji i obróbki obrazu 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500,500+,600,1200,CDTV 





59.- 





39.- 
56.- 
ZAŻ 



















5 z 0 
|nsie 
UA 
LWA 
LUZENA 


rem młodzików i masażystą mamy tutaj 
trenera obrony, trenera pomocników, tre- 
nera bramkarzy i trenera napastników, 
specjalistę od marketingu i promocji klu- 
bu, dietetyka, psychoterapeutę, skauta 
(człowieka od wyszukiwania młodych ta- 
lentów) i jeszcze kilku innych. Także menu 
główne wypełnione jest różnymi opcjami 
(od wyboru zespołu i treningu, po listę 
transferową i przejście do meczu). Sam 
mecz jest prezentowany na całkiem este- 
tycznie zestawionym ekranie, ale jego 
sporą wadą jest bardzo małe okienko z ko- 
munikatami (tylko 3 wiersze, przez co czasami 
można nie nadążać z czytaniem) oraz strasznie 
długi czas trwania meczu (kilka minut, w czasie 
których czerwony lub żółty prostokąt — w zależ- 
ności, która ze stron jest przy piłce — wskazuje, 
w której części boiska toczy się gra). Całkiem 
nieźle podawane są statystyki i dane z przebiegu 
meczu, równie solidnie rozwiązano zmiany w 
czasie meczu. Całe menu jest proste w obsłudze 
i większość zagadnień nie powinna nikomu spra- 
wiać trudności. Nieco mieszane uczucia mam w 
stosunku do części, w której ustala się program 
treningowy. Sześć dni tygodnia zostało podzielo- 
ne na 2 części (trening poranny i popołudniowy), 
co daje 12 ćwiczeń w ciągu tygodnia (a do wybo- 
ru jest ok. 20, może trochę więcej, ćwiczeń). Nie- 
stety nawet ustawianie 
czasu trwania każdego 
treningu na 4 godziny nie 
wydaje się mieć wpływu 
na faktyczne umiejętno- 
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ści zawodników, np. od 
początku sezonu trener 
alarmował o niskim po- 
ziomie fitness (czyli bar- 
dzo ogólnie mówiąc spra- 
wności) piłkarzy, a po- 
święcanie połowy czasu 
treningowego (24 godzi- 
ny tygodniowo) tylko i wy- 
łącznie na „fitness trai- 
ning” przez kilkanaście 
kolejek nie tylko nie pod- 







49.- nosiło tego wskaźnika 
120.- (czyli trener nadal bił na 
69.- alarm), lecz nawet nieco 
36: go obniżyło. Bardzo po- 


zytywnie natomiast oce- 








Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są (BOZNĄ gwarancją. 
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niam transfery — ekran podzielono na dwie części 
- jedna z nich zawiera dane gracza będącego 
obiektem targów, a druga ofertę klubu zaintereso- 
wanego (można też dokonywać wymiany zawodni- 
ków z ewentualną dopłatą którejś ze stron). Nieste- 
ty niezbyt celnie zostały ocenione umiejętności 
niektórych graczy — zostałem po prostu zszokowa- 
ny ceną rumuńskiego reprezentacyjnego pomocni- 
ka Gheorge Popescu — niecałe pół miliona funtów 
(dla porównania do Tottenhamu został kupiony z 
PSV Eindhoven za 3,5 mln funtów, a teraz odsprze- 
dany do FC Barcelona za 3 mln, czyli co najmniej 6 
razy więcej niż w „Top of the League”). 

Program jest wyposażony w bardzo rozbudowa- 
ny edytor, gdzie można symulować wszystko, co 
dotyczy klubów i poszczególnych zawodników (ry- 
sunkiem twarzy na czele). Niestety większość z 
tych danych nie jest w ogóle wyświetlana w czasie 
gry (jak chociażby barwy strojów, czy wspomniane 
już rysunki twarzy), a dokładniej rzecz ujmując ni- 
gdzie na nie nie natrafiłem. Tak więc sam edytor 
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potraktowałbym raczej jako bogatą bazę danych o 
klubach angielskich niż narzędzie przydatne do 
modyfikacji gry. 


Program ten jest całkiem ciekawą ofertą wśród 
wielu innych menedżerów, chociaż przy dość dłu- 
gim (a nawet zbyt długim) czasie trwania symulo- 
wanego meczu, prawie całkowitym braku grafiki i 
słabą oprawą dźwiękową wypada raczej blado, w 
porównaniu chociażby z „Super League Manager”. 


Adam „Frey” Barczyński 
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eunion” był swego czasu jedną z 
ę najlepszych gier strategicznych. 

Walczył, wraz z „Cywilizacją”, „Du- 
ną”, „SimCity,  „Ufo” i 
„K240”, o miano tej najlep- 
szej strategii. Jak wiadomo, 
spór ten wciąż trwa, jedni 
mówią, że lepsza jest „Cywi- 
lizacja”, zaś drudzy że „Sim- 
City”, a trzeci — że... (nic nie 
mówią). Na razie proponuję, 
abyś zapoznał się z „Reu- 
nion”, która jest naprawdę bardzo dobrą stra- 
tegią. Dobra, tyle wprowadzenia, przejdźmy 
do sedna sprawy. 

Z demka dowiadujesz się, że statek Explo- 
rer 2 wyruszył na poszukiwania nowych pla- 
net. W tym czasie na Ziemi wybuchają okrut- 
ne wojny, wskutek czego załoga Explorera 2 
dostaje rozkaz oddalenia się z Ziemi ku nie- 
zbadanym, nowym systemom. W roku 2621 
Explorer 2 dociera do nowego systemu, gdzie 
na planecie zakłada nową cywilizację i... tu 
właśnie wkraczasz Ty drogi graczu, ze swymi 
nowymi pomysłami na rozwój cywilizacyjny. 































ZACZYNAMY 


Znajdujesz się w pomieszczeniu, z którego bę- 
dziesz wydawać większość rozkazów. Na głównym 
ekranie widzisz na górze pasek z opcjami: 

1) (Ikona ze znakiem zapytania) — za pomocą tej 
opcji przechodzisz do ekranu zakupów. 

a) towary, które możesz wyprodukować, 

b) zakup wybranego towaru, 

c) przeskoczenie projektu w górę, 

d) to samo tylko w dół, 

e, f, g, h) dodanie lub zabranie danego towaru, 

i) zatwierdzenie produkcji, 

|) odrzucenie zamówienia. 

2) (Ikona symbolizująca trzech ludzi) 

zatrudnienie personelu 

a) konstruktora, 

b) pilota, 

c) budowniczego, 

d) wojaka (tzn. żołnierza, jakby ktoś 

nie wiedział), - 

e) podpisanie umowy. 

3) (Ikona na białym tle symbolizująca projekt) — 
tutaj kierujesz projekty do opracowania (coś jak op- 
cja Research w „UFO”). 

4) (Ikona z ręką trzymającą szklankę) 

bar (został opisany niżej). 

5) (Ikona symbolizująca znak zapytania 

| „Coś' jeszcze) — tu kierujesz swoją flotą. 

a) dostajesz się na mostek statku: 

* umieszczasz satelitę na orbicie, 

* wystrzelenie statku szpiegowskiego, 

* wystrzelenie satelity szpiegowskiego, 

* zainstalowanie satelity szpiegowskiego, 

b) informacje o załodze, 

c) tworzenie załogi, 

d) likwidacja załogi, 

e) wymiana handlowa. 

6) Ikona symbolizująca na 

pomarańczowym tle mapę. 

a) oddalenie mapki, 

b) przemieszczanie statku, 

c) atak na planetę wroga, 

d) odwrót z pola walki. 

7) Ikona symbolizująca dwie strzałki (skie- 
rowane, jedna w górę, druga w dół), jest to 
zmiana menu. 



























8) Ikona symbolizująca (na jasnofioletowym 


tle) kwadrat, „przecięty w połowie” kreską. Za 


pomocą tej opcji powracasz do menu głównego. 


9) Ikona symbolizująca dyskietkę. Są to ope- 


racje dyskowe. 
a) formatowanie dyskietki, 
b) wejście do DOS-u, 
c) load, 
d) save. 


10) Ikona symbolizująca komputer. Za pomocą 


tej ikony możesz poprosić o powtórzenie ostat- 
nich informacji. 

11) Ikona symbolizująca planetę. Tu masz 
możliwość widoku na planetę. 

a) dodanie robotów (androidów) 

górniczych do kopalni, 

b) założenie nowej kolonii mieszkalnej, 

c) wyładunek stacji wydobywczej, 

d) ikona symbolizująca planetę ze znakiem 
zapytania, to są informacje o planecie — tu 
masz możliwość obniżenia oraz podwyższe- 
nia podatków. 

12) Ikona symbolizująca planetę i komputer. 
Tutaj możesz się dowiedzieć różnych informa- 
cji o planetach. 

a) tu masz wykaz wszystkich kolonii, oczy- 
wiście posiadanych przez Ciebie, 

b) planety, które możesz wykorzystać do 
swych niecnych celów, 

c) to co najlepsze, czyli planety wroga. 

W grze występują pomieszczenia, w których 
będziesz częstym gościem: 

* bar; zdobędziesz tu informacje, które w pe- 
wnym stopniu przybliżą Cię do zwycięstwa. Mo- 
żesz także wynająć płatnego szpiega (chyba nie 
muszę mówić do jakiego celu). 

* pomieszczenie projektowe; jest to coś na 
kształt opcji Research (w „UFO”), dajesz tu- 
taj naukowcom projekty do przeanalizowa- 
nia. UWAGA!!! Istnieją projekty, do których 
musisz zatrudnić odpowiednio wyszkolonego 
naukowca. 

« pomieszczenia produkcyjne; wybierasz tu 
gotowy projekt i zamawiasz go (identycznie, jak 
opcja Manufacture w „UFO”). 

W sumie powiem, że jeśli kie- 
dyś grałeś i/lub skończyłeś „U- 
FO”, to nie powinieneś mieć 
większych problemów z „Reu- 
nion”. Do najważniejszych czyn- 
ności w grze (o których nigdy 
nie możesz zapomnieć) należy: 

* wynajdywanie coraz to no- 
wego sprzętu, pomocne w tym 
mogą być inne, przyjacielskie 
rasy np.: od niejakich Jaanosia- 




























nów (oczywiście po uprzednim nawiązaniu kon- 
taktu) otrzymasz pomoc w: 

— postaci projektu statku transportowego, 

— przekażą informacje tyczące się nowego syste- 
mu napędowego statków (odwiedź ich planetę Ja- 
de, a odkryjesz super nadajnik radiowy), 

— dadzą informacje o uzbrojeniu 

niektórych statków. 

Poza tym zakładaj bazy na planetach. Odwiedzaj 
miejsca, skąd otrzymałeś sygnał. Uważaj na nie- 
bezpieczną rasę Morguli. Nawiązuj kontakty z ra- 
sami (szczególnie z tymi, które zwalczają Morguli). 
Pomagaj innym rasom, które są w potrzebie, a 
zwłaszcza Eranom. Pomogą Ci oni później w osta- 
tecznym pokonaniu najsilniejszych ras. Z jedną bę- 
dziesz się musiał zjednoczyć, aby w końcu poko- 
nać drugą, znajdującą się w Układzie Słonecznym 
na planecie... no zgadnijcie jakiej. Nie zapomnij o 
wysyłaniu satelitów szpiegowskich, a także zatrud- 
nij paru szpiegów. 

Co prawda w tym opisie zawarłem tylko najważ- 
niejsze informacje, które tylko przybliżą Cię do po- 
konania wroga i wcale nie jest powiedziane, że 
akurat Ci się to uda (jednak ja myślę, że Tobie się 
uda). Resztę, tzn. odkrywanie kolejnych ras, na- 
wiązywanie z nimi kontaktów, walka, zakładanie 
kolonii, wynalazki itp. pozostawiam Ci do „rozgry- 
zienia”, bo co to za przyjemność z grania, kiedy 
wie się, co stanie się jeśli... Nie zapomnij o pro- 
dukcji DETOXINU — bez tego ani rusz. Na auf 
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COLINNTES. 


Wiedersehen chciałbym powiedzieć, że gra ma ła- 
dną grafikę, coś taką jak „Dune 2”, a także dobrą 
dla ucha muzykę. 

„Reunion” ma niestety wady: 

* po pierwsze — zmiana dyskietek jest tak częsta, 
że wypadałoby, abyś zatrudnił ładną sekretarkę, ale 


z kolei jak ją zatrudnisz, to zapewne ślepia Twoje 


Spoczną na niej, a wtedy w grze nic się nie ruszy, 

* po drugie — błąd popełniony w czasie grania 
może doprowadzić do tego, iż w późniejszym sta- 
dium gry zmuszony będziesz do rozpoczęcia za- 
bawy od nowa. 


Marcin Podlipski „PIRAT AS” 


Program był męczony na komputerze A500. 

PS. Z ostatniej chwili - na początku 1996 roku 
ma się ukazać „Reunion 2”. Ciekawe tylko, czy bę- 
dzie wersja na Amigę. Poczekamy, zobaczymy. 
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,„eeech... Stare dobre czasy, gdy 

chodziło(?) się do „normalnej” 

szkoły. Była głupia pani od polskie- 
go, woźny o twarzy cerbera, nauczyciele 
nerwicowcy i psychopaci. Wszyscy oni myś- 
leli, że wychowają i okiełznają nas — kwiat 
(rosiczki) wolnej młodzieży. Panie i panowie 
— wszelkie ich wysiłki spływają po nas ni- 
czym g... z muszli klozetowej, ponieważ 
wszyscy chodzący do wszelkiego rodzaju 
szkół zdajemy sobie sprawę z tego, że idzie- 
my tam tylko po to, żeby spotkać się ze swoi- 
mi znajomymi. Cała ta wbijana nam przy 
okazji sieczka nic nas nie obchodzi, gdyż na 
nic (wiemy to niestety z autopsji) w życiu się 
nie przydaje. Dopiero po latach, gdy wiemy 
co będziemy w życiu robić, nauka staje się 
przyjemnością (to również wiemy z autopsji) 
— dlatego mimo wszystko odwiedzajcie od 
czasu do czasu Wasze kochane „budy”, 
gdyż owo zainteresowanie może nadejść ró- 
wnie niespodziewanie, jak OMON na wioskę 
Czeczeńców. Aby przypomnieć Wam ów 
niepowtarzalny klimat murów szkolnych i 
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Godzina 8.45 
KOD: AMIGA (pierwsza przerwa) 

Znajdujemy się koło sali nr 2. Jako że stoi tu 
tylko jeden wymoczek, podchodzimy do niego w 
celu nawiązania konwersacji. Dowiadujemy się, 
że facet ma demoniczną ksywkę — Kujon. Pod- 
czas rozmowy Kujon opowiada nam, że w czasie 
przerwy grupa szkolnych chuliganów pali papie- 
rosy w ubikacji. Prawdopodobnie jeden z nich 
przywłaszczył sobie Twoją deskorolkę. Kujon ra- 
dzi Ci, abyś odnalazł gościa zwanego Piranią, 
który jest odpowiednikiem pucybuta z „Police 
Squad” — wie wszystko o wszystkich. 


Godzina 9:00 

Udaj się na boisko od kosza. Spotkasz tam ko- 
lesia, który pretenduje do miana najlepszego ko- 
szykarza w szkole — niejakiego Jordana. Postój 
trochę i poobserwuj jego zagrywki. W pewnym 
momencie chłopak sknoci rzut. Zacznij z nim roz- 
mawiać. Jordan, dbając o swój wizerunkek per- 
fekcjonisty, w zamian za zachowanie w tajemnicy 
tego haniebnego zdarzenia zrobi wszystko co bę- 
dziesz chciał (uuuu...???). Dochodzisz do wnios- 
ku, że będziesz musiał zdobyć papierosy, aby 
móc porozmawiać na długiej przerwie ze szkolny- 
mi chuliganami. Niestety można je kupić tylko po- 
za terenem szkoły, a drzwi wyjściowe są za- 
mknięte na klucz. Co prawda mógłbyś dorobić 
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wydanie specjalne 


przekonać Was do wegetowania na lek- 
cjach, zabraliśmy się za gierkę pt. „Pecho- 
wy prezent”, która nie opowiada, wbrew te- 
mu co można by sądzić po tytule, o słynnych 
naklejkach z amfetaminą. 


GO JEST GRANE? 


„Pechowy prezent” to historia o małym 
konusku, który chciał zostać skaterem. Był 
dokładnie taki, jak każdy skate: szpanował, 
miał mnóstwo szalejących za nim panienek, 
dużo pił (Borygo Rulez!); brakowało mu tyl- 
ko jednego gadżetu, który posiada każdy ra- 
sowy skate'owiec — deskorolki. „Mały” (bo 
tak przewrotnie nazwano owego konuska) 
otrzymał upragnioną deskorolkę dopiero na 
urodziny i od razu pojechał na niej do szko- 
ły, w celu zdobycia większego grona swych 
zwolenniczek i zwolenników. Jak się okaza- 
ło, najwyraźniej w szkole było mnóstwo po- 
dobnych mu skate'ów nie mających desko- 
rolek i urodzin w tym czasie — wykorzystu- 
jąc chwilę nieuwagi „Małego” jakiś zapalony 
amator tego alternatywnego sportu podpro- 
wadził mu prezent. „Mały” po chwili stra- 
sznej chandry postanowił, że odnajdzie zło- 
dzieja... i wtym momencie do zabawy wkra- 
czamy my, próbując pomóc wykonać boha- 
terowi jego niełatwe zadanie. 


Godzina 8:51 
Pójdź koło sali nr 5. Tam pod ścianą 
ujrzysz wzorcowy model obywatela — 
czyli fanatycznego giercmana. Pamięta- 
jąc cały czas o tym, że czeka Cię kupno 
dysku dla Mikusia, postanawiasz poroz- 
mawiać z lamerem, w wyniku czego do- 
chodzi do zakładu. Stawką jest dwa złote 
(akurat tyle kosztuje czysty dysk) — jeżeli po- 
bijesz rekord owego kolesia (wynoszący 2000 
punktów) dostaniesz 2 zł, jeżeli przegrasz popa- 
dniesz w długi. Nie widząc innego sposobu na 
szybki zarobek zgadzasz się. Czeka Cię jedyny 
element zręcznościowy w całej grze. Po chwili 
GameBoy przechodzi w Twoje ręce i możesz za- 
czynać swoją podstępną robotę. Gra polega na 
uniknięciu kolizji między Twoim pojazdem, a es- 
kadrą statków kosmicznych nadlatujących z 
przeciwka. Poruszać możesz się tylko w lewo 
lub prawo za pomocą obu klawiszy AMIGA albo 
klawiszy myszki. Gierkę uruchamiasz przez 
wciśnięcie RETURN na klawiaturze. Kończysz w 
momencie, gdy zdobędziesz więcej niż 2000 
punktów. W razie porażki możesz rozpoczynać 
od nowa, aż do uzyskania satysfakcjonujących 
wyników. Po zwycięskiej rozgrywce dostaniesz 
obiecane pieniądze. 


wytrych ze znalezionego spinacza, ale do tego 
potrzebne Ci są narzędzia konserwatora, który 
stale przesiaduje w swojej klitce. Po chwili na- 
mysłu wpadasz na pomysł, jak pozbyć się owego 
gostka — dajesz Jordanowi żeton telefoniczny z 
poleceniem wykonania telefonu do sekretariatu. 
Telefon ten ma być oczywiście skierowany do 
konserwatora, który będzie tym samym zmuszo- 
ny opuścić swój warsztat. Idź teraz do sali numer 
6. Użyj spinacza biurowego na imadle — po krót- 
kiej dłubaninie będziesz doomnym właścicielem 
wytrycha. Postanawiasz się przespać (w końcu 
co innego, bardziej przyjemniejszego można ro- 
bić w szkole) w przekonaniu, że obudzi Cię dzwo- 
nek — tak też się staje. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Przez dłuższy moment zastanawialiśmy 
się, co denerwuje nas w „Pechowym pre- 
zencie”. Doszliśmy do wniosku, że ani wy- 
konanie, ani grafika nie zasługują na więk- 
szą naganę. Na pewno sporym defektem 
grafiki jest użycie niewielkiej liczby kolo- 
rów. Gdyby autorom udało się w następnym 
produkcie zwiększyć ich ilość — pod tym 
względem nie będziemy w stanie nic im za- 
rzucić. Kolejnym mankamentem jest dość 
słaba jakość animacji postaci, będących 
tłem akcji. Najgorzej wygląda sytuacja z 
muzyką, której poziom stoi dużo poniżej 
średniej europejskiej. Odgłosy w grze nie 
są może majstersztykiem, ale w połączeniu 
ze specyfiką tematu gry dają niezły efekt. 
Wymienione problemy są jednak do prze- 
łknięcia, zważywszy na dobry jajcar- 
sko-szkolny klimat produktu. „Pechowy 
prezent” polecamy wszystkim edukującym 
się naiwniakom (a więc i sobie) — rozwiązy- 
wanie zaistniałych tu problemów na pewno 
nie sprawi trudności Wam, będącym 
(hmm...) codziennie w placówkach nauko- 
wych. Jeśli jednak utknęliście w którymś 
momencie, to rzućcie okiem na tekst poni- 
żej (tylko nie ochlapcie rzuconym organem 
swego cudownego pisma). 


SOLUCJA 

Obsługę postaci „Małego” i zawartości jego 
kieszeni znajdziecie w oryginalnej instrukcji, 
dlatego nie będziemy "E Sj zajmować. 
Dla porządku podajemy, że 

Piętrze || — znajdują się = od 25 do 21 
oraz w prawym końcu korytarza wyjście na 
dach. 

Piętrze | — sale 15-11 

Parterze — sale od 6 do 1, ubikacje, sklepik 
szkolny. Z lewej strony korytarza wyjście na 
boisko, a z prawej wyjście ze szkoły. 


Czas zmienia się dopiero wtedy, gdy wyko- 
nacie określone zadanie, dlatego nie musicie 
zbytnio denerwować się tym, że nie zdążycie 
czegoś wykonać. A więc zaczynamy! 


Godzina 8:55 KOD: GOOOL (lekcja W-F) 

Po dzwonku o godzinie 8:55 zaczyna się 
W-F. Udaj się na boisko, gdzie zastaniesz 
ustawionych w szeregu kolegów z klasy. Sta- 
niesz karnie obok kumpli i w tym momencie 
za brak stroju przyczepi się do Ciebie nau- 
czyciel. Pokręcisz trochę i dasz mu uspra- 
wiedliwienie. To go usatysfakcjonuje — po- 
zwoli Ci odejść. Teraz idź koło sali nr 14. Tam 
na śmietniku leży biurowy spinacz, który mu- 
sisz podnieść. 


Godzina 9:44 

Dotychczas nie zrobiłeś nikomu żadnego 
świństwa, więc ruszasz w kierunku sali 23 z 
mocnym postanowieniem poprawy. Zoba- 
czysz tam trzy grzeczne dziewczynki grające 
w gumę. W celu zadośćuczynienia błędom 
wyłączasz światło, powodując na chwilę 
ogólne zaciemnienie korytarza. W mroku do- 
strzegasz tylko wybałuszone oczy uciekają- 
cych panienek. Po chwili światło włączy się, 
a Ty podniesiesz gumę, którą pozostawiły mi- 
lutkie sikory. 
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itam wszystkich miłośników cyber- 
punka! Dzisiaj rozwiązanie gry, która 
jest prawdziwym rodzynkiem, najlep- 


szą cyberpunkową grą role-playing, jaka ukazała się 
na Amigę. Dlaczego „Perihelion” jest taki dobry? 

1. Bardzo dobra grafika. 

2. Muzyka jest GENIALNA. 

3. Fabuła wspaniała. 

4. Gra jest niesamowicie wciągająca. 

5. Atmosfera super. 

Jej jedyna wada to liniowość scenariusza i zbytnia 
prostota. Jeśli kiedykolwiek grałeś w „Perihelion” i 
zniechęciłeś się zbyt trudną opcją walki, znajdziesz tu 
lekarstwo na swoje kłopoty. Szczególnie polecam grę 
osobom znającym język angielski. W grze jest bo- 


wiem trochę do czytania i wspaniale wprowadza nas 
to w atmosferę. Aha, jeszcze jedno, moja solucja róż- 
ni się nieco od solucji wydrukowanych w innych pis- 
mach, gdzie gracz był prowadzony za rączkę po ma- 
pie. U mnie będzie odrobinę trudniej, ale za to cieka- 
wiej. W moim opisie wszystko jest wytłumaczone i lo- 
gicznie uzasadnione, tak że odkrywa się cała historia 
gry, a nie „idź do punktu A, weź przedmiot i użyj go w 
punkcie B”, toż to bez sensu! 

Gwoli przypomnienia. Twojemu światu grozi zagła- 
da. Nienarodzony Bóg zaczął przenikać z innego wy- 
miaru do waszego. Powoduje on powstawanie rozmai- 
tych stworów, kataklizmów, manipuluje umysłami lu- 
dzi, zagłusza wszelkie kanały łączności. Jeśli nikt go 
nie powstrzyma i Stalowa Forteca Nienarodzonego 
przeniknie do Twojego świata, oznacza to jego zagła- 
dę. Na szczęście przygotowano się na taką okazję i 
przeciw Bogu przeciwstawiono drużynę, których 
umysłami nie może manipulować. 

Na początku wybór drużyny. Najlepszym wyjściem 
jest czterech fizycznych i dwóch psioników. Fizyczni 
koniecznie muszą być bionecronami (najprościej 
mówiąc są to androidy), rycerzami (knight — tak na- 


B-+ 


HELION 


zywają się gwardziści impe- 

rium), o percepcji (percep- 

tion) wyższej niż 95. To zape- 
wni nam dużą skuteczność i celność — rycerze uży- 
wają standardowych imperialnych karabinów, o 
większej mocy, niż shot-guny i kusze najemników 
(mercenary) oraz morderców (assasin). Najlepszymi 
psionikami są ludzie, najlepiej, by ich inteligencja 
oscylowała około 100. Patrząc na jedną cechę, nie 
zaniedbujcie innych, gdyż to może uniemożliwić 
ukończenie gry! Mentalność jest ważna tylko u psio- 
ników, gdyż od tego będą zależały czary, jakich będą 
mogli używać. Radzę na samym początku opracować 
moce psioniczne i zwrócić uwagę w jaki sposób dzia- 
ła dane zaklęcie (np. przez elektryczność, dźwięk, 
wysoką lub też niską temperaturę), gdyż każdy ro- 
dzaj przeciwników, jest szczególnie mało odporny na 
jeden z czynników. 

Jeśli zaś chodzi o ułatwienie walki... W grze da 
się zrobić małe oszustwo. Największą bolączką 
podczas walki jest mała liczba punktów ruchu, 
możemy się ruszyć tylko na kilka kroków, a szyb- 
kość wzrasta bardzo powoli. Jest na to rada. Na- 
leży podczas pierwszej walki zostawić dwóch, 
trzech przeciwników i schować ludzi za Ścianą. 
Komputerowi przeciwnicy będą za głupi, aby ją 
ominąć, a Ty będziesz mógł przeznaczyć trochę 
czasu na chodzenie. Musisz chodzić tak długo, aż 
szybkość u Twoich wojowników wzrośnie do oko- 
ło 50. Więcej nabijać nie ma sensu, gdyż od po- 
nad bodaj 100, nie będzie się kończyła energia na 
chodzenie. Jeśli taki człowiek spanikuje podczas 
walki z powodu niskiego morale, to pozostanie 

nam wyłączenie komputera. Jest to trochę nie fair, 
gdyż prawdę mówiąc komputer będzie miał małe 
szanse w walce... Może to prowadzić do absurdalnych 
sytuacji, można tak się wyćwiczyć w cho- 
dzeniu i walce nożem, że nie będzie nam 
spadała w ogóle energia, i w ten sposób 
możemy załatwić wszystkich przeciwników 
w ciągu jednej rundy, zanim zdążą drgnąć. 
Podaję to tylko jako ciekawostkę, bo to 
przecież jest bez sensu i prawdziwy gracz 
nigdy nie zniży się do takich sposobów. 
Grę zaczynasz przy Piaskowej Cytadeli. 
Przeczytaj wiadomość zostawioną w 
komputerze i udaj się do miasta (City Of 
Midlight). W mieście panuje całkowity 
chaos, większość mieszkańców już je opu- 
ściła, Pustoszą je bandy maruderów i 
stworzeń podporządkowanych Nienaro- = 
dzonemu. Znajdź mieszkanie niemal w 
centrum miasta, spotkasz tam żołnierza-cyberna, go- 
towego do ucieczki. Widząc, że jesteście wysłannika- 
mi imperium, jest skłonny wam pomóc. Porozmawiaj 
z nim (talk) i spytaj (ask), o kody dostępu do lokal- 
nych stacji (netcode). Dostaniesz dwa 
kody INDIGO i GLOBAL. Podłącz się do 
sieci i do stacji GLOBAL (login). Znaj- 
dziesz tam mapę miasta (Citymap), 
przeczytaj (read) także pliki „Disaster 
Report” i „Emergency call”. W stacji IN- 
DIGO przeczytaj pliki: „Generit Report”, 
__ „Mediator MSG” i „Psionic. MSG”. Na 
północnym zachodzie wasze czujniki 
wykryją kolejną żywą istotę. Spotkacie 
tam bionecrona, która na początku od- 
niesie się do Ciebie wrogo, ale później 
- stwierdzi, że może oddać wam małą 


GP 


przysługę. Gdy go spytacie poda kolejny netcode — 
PSYCHO. Przeczytaj tam dwa pliki — „report.1” i „re- 
port.2”. Na drugim końcu ulicy napotkasz kolejnego 
uciekiniera z miasta: matkę z dzieckiem. Pokaż im 
symbol Imperium (medalion Rex Helion), a dziecko 
przekaże Ci telepatycznie kolejny netcode — ASYLUM. 
W drodze do ostatniego złącza sieci czeka Cię pier- 
wsza walka. Napadnie Cię sekta reptiloidów (czyli pół 
ludzi, pół gadów), będących oczywiście pod wpły- 
wem Nienarodzonego. Na początku walki cały ogień 
należy skierować na kapłanów, psionicy mogą użyć 
jakiegoś czaru działającego wysoką temperaturą Na- 
palm Eruption. Dodatkową amunicję psioników nale- 
ży od razu oddać dla rycerzy (pasuje zarówno do 
shot-gunów psioników, jak i imperialnych karabinów 
rycerzy, ale psionicy marnują tylko amunicję). Po za- 
biciu kapłanów, można spokojnie dobić akolitów. Gdy 
ich pokonasz, podnieś klucz i podejdź do zamkniętych 
drzwi. Otworzysz je kluczem. Podłącz się do sieci i 
wpisz netcode ASYLUM. Przejrzyj katalog i połącz się 


z Imperatorem. Powie Ci, że odnalazł ślady Świadczą- 
ce o tym, że istnieje artefakt, który może pokonać 
Nienarodzonego. Nazywa się Guardian i znajdował się 
w rękach pewnej sekty. Ostatni żyjący członek sekty 
nazywa się Mirach i według ostatnich danych żyje w 
kolonii Watch Tower. Aby się tam dostać, potrzebne Ci 
będzie pozwolenie (permission), więc ściągnij je (po- 
leceniem DOWNLOAD). Opuść miasto i udaj się do 
kolonii Watch Tower. (c.d.n) 


Little Horror 









tarsi gracze z pewnością pamiętają 
nieśmiertelny „Dungeon Master”, 
„Chaos Strikes Back” czy też serię 
„Eye of The Beholder”. Młodsi zapewne sły- 
szeli o „Black Crypt”. Czy nadal znajdą się 
amatorzy rysowania map skomplikowanych la- 
biryntów, wyślepiania oczu (żeby nie przega- 
pić siódmego przycisku na piętnastym pozio- 
mie) i walenia głową w ścianę (bo może iluz- 
ja?). Czy przemierzanie niekończących się, 
mrocznych i ponurych korytarzy jest aż tak 
fascynujące? Naprzeciwko temu pytaniu wy- 
szła firma Black Legend, wypuszczając labi- 
ryntową role-plajkę o tytule „Crystal Dragon". 
Wszystkich amatorów ADD z miejsca mogę 
pocieszyć, że nie będzie bazgrania map, gdyż 
gra zawiera bardzo przydatną funkcję au- 














Zacznijmy może od początku... 

Legenda — Była sobie kraina mlekiem i piwem pły- 
nąca. Ludzie żyli w pokoju i tym podobne nudy. Pe- 
wnego dnia przybył potężny mag Chaosu — Ariath, 
wraz ze swą ekshumowaną armią i wprowadził do 
krainy pewne innowacje (niszczył, palił, zabijał i 
gwałcił — niekoniecznie w tej kolejności). Ariath po- 
szukiwał pewnego magicznego artefaktu - Kryształu. 
Na jego ślad natrafił w górach północy — odnalazł go 
w głębokich podziemiach. Niestety, natrafił na drob- 
ny problem. Kryształ był pilnowany przez smoka. Nie 
wdając się w szczegóły — w końcu Ariath pokonał i 
uwięził bestię. Kryształ obdarzył go mocą ponad 
wszelkie wyobrażenie. Mag stworzył zamek na górze 
i zamieszkał w nim. Teraz mógł spokojnie zająć się 
zmienianiem świata na swoją modłę, co jak można 
się spodziewać po wyznawcy Chaosu, nie było zbyt 
miłe. W końcu znalazła się para herosów, która zde- 
cydowała się przeciwstawić Ariathowi. Przed nimi 
niekończące się korytarze wnętrza góry, na której 
stoi zamek Ariatha... 

Obsługa — widać dbałość autorów o wygodną ob- 
sługę. Wszystko wygląda na przemyślane i rozplano- 
wane. Twórcy gry wyszli z założenia, że troszczenie 
się o całą drużynę (pięć czy więcej osób) jest dość 
kłopotliwe (za dużo do podziału łupów i sławy?) i li- 
czbę bohaterów zmniejszyli do dwóch. Postacie czę- 
sto bywają głodne, zmęczone lub spragnione (zosta- 
je wyświetlony odpowiedni komunikat), więc musimy 
się o nie naprawdę troszczyć. Niektóre jedzenie, czy 
woda jest zatrute, niektóre przysmaki zgniłe. Pamię- 
tajmy, że jeśli jedna z postaci zginie, możemy ją 
wskrzesić (o ile posiadamy odpowiedni czar lub ma- 

| giczny artefakt). Gra wita nas dość kiepskim intrem. 
Aby rozpocząć grę musimy stworzyć save-disk (disk 
4). Zrobimy to za pomocą programiku na jednym z 
dysków. Na początku oczywiście wybieramy druży- 
nę. Mamy do wyboru 18 postaci o sześciu profe- 
sjach. Są to: wojownik, paladyn, złodziej, mag, kle- 
ryk i druid. Nie mamy możliwości wyboru rasy, wszy- 
stkie postacie są ludźmi. Drużyna jest dwuosobowa, 
więc logiczne jest, iż z pewnością składać się będzie 
z rębajły i osobnika zaznajomionego z magią. Dla 
przykładu ja wybrałem paladyna („biały” rycerz, w 
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to-mapowania (oczywiście jako czar), a wale- 
nie łbem w ścianę przynosi nam tylko niewiel- 
ki uszczerbek fizyczny (dość denerwujące, ale 
można się przyzwyczaić). Gra jest całkowicie 
przeciętna, ma przeciętną fabułę, akcję, grafi- 
kę, efekty dźwiękowe. Wszystko jest porządnie 
wykonane, ale w dzisiejszych czasach to nic 
specjalnego. Każdego miłośnika wałęsania 
się po niekończących się korytarzach zape- 
wniam jednak, że gra naprawdę potrafi wciąg- 
nąć. A może to po prostu kolejne wyzwanie, 
kolejna przygoda, której zwykły, szary miłoś- 
nik RPG nie może się oprzeć... Wyczytałem w 
pewnej gazecie, że „Crystal Dragon” jest grą 
nieudaną. Może i nie jest wspaniała, ale fak- 
tem jest, że ja naprawdę dobrze i długo się ba- 
wiłem, pogrywając w tę gierę. 


pewnym zakresie władający magią) i kleryka (ze 


względu na czary leczące i brak ograniczeń co do 
broni białej — ograniczenia w tej grze nie występują). 
Dla każdego członka przyznajemy punkty siły 
(strenght), kondycji (constitution), zręczności (dexte- 
rity), mądrości (wisdom) i inteligencji (inteligence). 
Zachęcam do samodzielnego rozpracowania gry. 
Podczas gry wciśnij „P”. Naciskając na pismo runi- 
czne otrzymasz metaforyczne podpowiedzi. Dla po- 
czątkujących w tym rodzaju gier, proponuję pomoc — 
solucję do pierwszych ośmiu poziomów gry. Dalej 
nie miałem czasu grać... Jeśli jesteś całkowitym żół- 
todziobem w tej dziedzinie gier, włącz najniższy sto- 
pień trudności, a jeśli nim nie jesteś, zapomnij o tym! 
Nazwy przedmiotów występujące w solucji są na- 
zwami pełnymi, które ukazują się dopiero po dokła- 
dniejszym przyjrzeniu się przedmiotowi. 


Poziom 1 

Wciśnij odpowiednią kombinację przycisków (nie 
jest ich wiele). Nie będę pisał o zbieraniu jedzenia i 
pochodni, to się robi po prostu po drodze. Pamiętaj 





także o piciu i odpoczynku. Za północnymi drzwiami 
spotkasz kapitana straży. Zostawi worek, a w nim 
klucz (opal key). W jego siedzibie znajdziesz nie- 
bieską błyskotkę (blue gem). Kluczem otwórz drzwi, 
znajdziesz tam tarczę (small wooden shield) i klucz 
(gold key). Otwórz nim drzwi na górze. Jeden ze 
strażników pozostawi po sobie klucz. Otworzysz nim 
drzwi do magazynów. Zabierz miecz (short sword) i 
tarczę (small wooden shield). Klucz strażników włóż 
do zamka na południowym wschodzie, drzwi za Tobą 
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otworzą się. Znajdziesz się w dużej sali, znajdziesz 
tam pochodnię i nóż do rzucania (throwing knife). 
Drzwi na wschodzie co jakiś czas się otwierają. 
Wejdź w nie. Znajdziesz worek, a w nim miedzianą 
monetę (copper coin) i żelazny klucz (iron key). Ot- 
wórz nim obok zamka, stań 
przed kolejnymi drzwiami, od- 
wróć się i znajdź iluzję ściany. 
Znajdziesz tam skrzynię, a w niej 
scroll z zaklęciem Magic Map 
(scrolla użyj na księdze). Idź do 
okratowanych, drewnianych 
drzwi i rozwal je. Znajdź sznur 
(rope) i wciśnij przycisk. Znaj- 
dziesz drogę do sekretnej kom- 
naty. Zabierz z niej temblak 
(sling), miksturę leczącą rany 
(potion of cure wounds) i choro- 
by (potion of cure disease). Klu- 
czem strażnika otwórz drzwi na 
północnym zachodzie i znajdź 
worek z dwoma miksturami le- 
czącymi rany. Idź do drzwi, gdzie 
znalazłeś iluzję. Widnieje na nich napis „Go Back”. 
Więc odwróć się, a na ścianie zobaczysz przycisk ot- 
wierający te drzwi. Niżej znajdź strażnika z kluczem i 
za jego pomocą otwórz jedyne na tym poziomie za- 
mknięte drzwi. Zejdź schodami w dół... przechodzisz 
do poziomu drugiego, ale to już temat naszego na- 
stępnego spotkania. 
c.d.n 
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danie specjalne 
























Witam Was moje kochane dwarfiki (oraz dwarficzki, jeśli takowe istnieją), po raz drugi w sekcji Wyalienownych Dzieciątek Dwu- Ę 
dziestego Pierwszego Wieku — czyli mówiąc krótko, wszystkich początkujących oraz zaawansowanych rolplejowców. Dzisiejszy od- 

- cinek w pełni poświęcimy niewątpliwie wzniosłemu wydarzeniu na rynku amigowych rolplejów, jakim było ukazanie się serii „Ishar”, 
rozprowadzanej w Polsce przez Mirage Software(tel. 671-77-77). Aby opisać doniosłość i oryginalność tego zdarzenia, cały tryp- ź 
tyk Isharów można by porównać (he, he wiem, że to brutalne) do trylogii niejakiego pana H. Sienkiewicza, nie zapominając przy tym ł 
o jego wspaniałym preludium „Crystals Of Arbonea”. W opinii większości graczy owo preludium było najdoskonalszą częścią skła- 
dającą się na całość serii — opinia ta oczywiście może podlegać polemice, ale rozpatrując tę grę pod względem atrakcyjności sce- 
nariusza oraz czystości gatunkowej — „Crystals Of Arbonea” można rzeczywiście uznać za najlepszy produkt z całej czwórki. 


N 


by zadowolić wszystkich użyt- 
Ę kowników Amig, w dzisiejszym 
nie dwie części „Isharów” — „Messan- 
gers of Doom” oraz „The Seven Gates 


Of Infinity”, jako że to właśnie na pod-. 


, stawie nich wytworzył się ogólny obraz 
całej serii. Właściwie należałoby wziąć 
najpierw pod uwagę „Legend Of For- 
tress”, ale jako że nie chciałbym obra- 


odcinku rzucimy na blat ostat- 


tywu z udanego produktu w jego se- 
quelach, przy jednoczesnym maksymal- 
nym uproszczeniu technik gry — co 
miało spowodować dotarcie produktu 
do szerszych mas graczy. Być może za- 
mierzenie zostało spełnione, ale w wy- 
niku jego wyegzekwowania powstał rol- 
plejowo-przygodowy kisiel o nazwie „Is- 
har III”. Nie można jednak zapominać o 
ciekawych nowinkach, jakie wniosły 


lub akceptacja wydalenia postaci. Sto- 
sunki między członkami naszego ze- 
społu mogą ulec zmianie — albo pod 
wpływem działań różnych czarów, albo 
pod wpływem działań naszych bohate- 
rów. O ile pierwsza sytuacja jest cał- 
kiem jasna, o tyle druga mąci trochę 
jasność całej sprawy. Programiści pod- 
sunęli nam mianowicie inny ciekawy, 
niedemokratyczny sposób pozbycia się 


zić użytkowników Amig 1200 (więc tak- 
że i siebie), na COC) (WEB CLCWE 
chce się odpalać, zaczniemy od opisu 
ostatnich produktów z serii „Ishar”. Mu- 
szę z przykrością stwierdzić, że brnąc 
przez całą czwórkę owych produkcji ze 
stajni Silmarils zauważyłem pewną re- 
gułę: im dalej od początku, tym słabsza 
zawartość merytoryczna programów. 
Mili państwo, nastąpiło po prostu to, co. 
zabija piękno w każdej formie twórczo-- 
ści ludzkiej — komercjalizacja. Dla nie- 


„Ishary” do światka 
komputerowych rol- 
plejów. Jednym z 
ciekawszych i bar- 
dzo klimatycznych 
rozwiązań była rela- 
cja między (prze-- - 
obecni Łeb Je 


_ kumpla(?) z 
Ko czyli 
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e Musique : LE 
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których jest ona, być może, oznaką 


kroczenia ku nowym, lepszym formom 
estetyki, ale dla mnie, Suicida vel Uder- 
ground 8 Grunge Man, jest zabójstwem 
CIE) klimatu 
oraz tematyki 


R 
dujących się. 


Z 





wszelkich pro- 
WCWI WYCH 
rzonych ku 
Wio C74>) O 
szczy. Tak też 
stało się i z. 
ostatnimi  „Is- 


cy sposób: kli- 
kamy na pier- 
wszą od lęwej 
ikonę, znajdują- 
cą się nad wize- 
ULLTCILNWGECH 
ci, następnie na 
drugą od lewej, 
teraz na wybra- 





harami” — po- 
prawiono- w 
nich grafikę, 
dźwięk (co 


jest niewątpliwie dodatnią stroną owej 
komercjalizacji), jednocześnie upra- 
szczając fabułę gry, która jest kwinte- 
sencją dobrego rolpleja. Silmarils po- 
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ną postać i w 
ten sposób do- 
prowadzamy do SOA nad wyrzu- 
ceniem danej postaci z drużyny. W ta- 
belce przedstawione są głosy poszcze- 
gólnych członków drużyny (za lub prze- 
ciw) oraz wynik głosowania: odmowa 


WE EE "ka-w nastęGi ge 


i jedn my LICH 
KC wat okaże się pu 
= CALA CIOWE poszczególnych 
członków, to będziemy zmuszeni w naj- 
lepszym wypadku kopać dwa dołki, 
gdyż nasza akeja może zakończyć się 
totalną siekierezadą. Istnieje jednak 
sposób, dzięki któremu możemy doro- 
bić się na drodze przestępstwa, nie 
przypłacając tego naszym życiem — od- 
najdziecie w jednym z ustępów niniej- 
Ez (ORCTq OUAEA EL Z ZH CILILTHLv] 
The Name Of Ishar — Czyli Podręczny 
Ułatwiacz Życia. Wracając do tematu: 
następną nowinką jest wprowadzenie 
w systemie walki zmienności szyku w 
drużynie. Dzięki temu rozwiązaniu nasi 
bohaterowie nie muszą stać w równiut- 
kim szeregu przed swoimi wrogami — 


pilkiem- 








zmiana pozycji jest dozwólona w każ- 
dym momencie gry. Tak na dobrą Spra- 
wę rozwiązanie to_nie jest zbyt efekty- 
wne, gdyż atakować mogą i tak tylko ci, 
którzy znajdują się w pierwszej linii, d. 

je nam to jednak dwie nowe, dotąd nie 
spotykane w  rolplejach WE 
atak zza „pleców pierwszej linii za po- 
mocą np. łuku (niska efektywność dzia- 
łań) i czarów (atak średnio skuteczny, 
ale przy zastosowaniu odpowiednich 
czarów wręcz zabójczy) lub zamiana 
wycieńczonych walką postaci na świe- 
żo wypoczęte, znajdujące się w drugiej 
ILIAY (Z usystematyzować Ora ZA 
powyższy opis, wszelkie: techniki walki i 
_ przetrwania zawrę w PLUSA 


Killing In The Name Of Ishar 
— Czyli Podręczny Ułatwiacz Życia 


_  Żakładam (Cat |H-| OB 
——whość z mojej strony), Ea gramy bez —_ 
brutalnych przekrętów typu dopalanie » | 


savegame'u, a korzystamy jedynie z 


OWAL OWOCOWA w grze. MOJE 


OWIEC OEE LUNETA kło-- 
dy pod nogi, ale zapewniam NOC 
tym, ale jakże: prawdziwym sloganem, 
że ukończenie gry przy takim ZYCZE 
będzie miało smak zimnego, świeżut- 
kiego piwa pitego w trzydziestostopnio- 
wym upale — tak więc grając w „Ishara 
"II" lub „Ishara Ill” powinniście zastoso- 
_ wać się do następujących reguł: 
- _ 1) Wybór postaci 
W obu wymienionych częściach „Is- 
ZNOW EORNTCELLE 
leżć się do pięciu bohaterów. Najbar- 
dziej korzystnym (czytaj o największej 
sile rażenia) układem jest obecność 
trzech wojowników, jednego maga oraz 
jednego kleryka. Jeśli chodzi o wojo- 
wników powinniśmy szukać pallady- 
nów, gdyż posiadają oni czar uleczania 
ogromnie przydatny CZE ZIE 
Mam przykrą ECH dla wszy- 
stkich buntowników oraz. stylizujących 
się na „złe dzieci”: w „Isharach” LEICA 
|. CUJOCG OE ż ce- 
- ODON charakteru, w 








Składu  kafa- 
rów o niskim — 
współczynniku 
Ia i -morder- © 
czej sile raże- 
nia (np. orki) 
NECIE 
delikatnie mó- 

- "wiąc, małe 

_ rozbieżności 
POCLONAUICC:A) 
naszymi boha- 
terami, na te- 
mat _ przydat- 


ności tej lub innej postaci w naszej dru- 


żynie. Przy najbliższej okazji dojdzie Ch 
masakry, OE NOWA bratobój- 


czej walce polegnie połowa stanu na- 


szej paczki. 


Kleryk dysponuje interesującymi SZ 


rami (o których za chwilę) pozwalające 








„J 


| się z przeróżnych tarapa- 
ów: reinkarnacją, regeneracją, odczy- 
/ nianiem przekleństw czy czarem kon- 
troli dobra i zła. Czary magika mają w 
większości zabarwienie ofensywno/de- 
fensywne (czasami bardzo skuteczne i 


_niezastąpione), ale możemy znaleźć . 


pośród nich, jakże cenny podczas wal- 
ki czar uleczania. Wybór innych profe- 
sji, jak np. traper, łucznik, handlowiec 
czy złodziej w „Isharach” mija się ra- 
czej z celem, ze względu na małą efek- 
tywność i przydatność owych postaci. 
Niemniej jednak; jeśli ktoś lubi rolple- 
i folklor Mr uóa rUleZ!!), nic nie 


e RM PT” z PO 


stoi na „WiEPMECA M POPE ta- 
kich | bohaterów: "F 


Dy) Ye ETON 


W obu opisywanych częściach W 
istnieją głębokie zależności w rela- 


cjach rasa-zawód-broń. Jak to jest ogól- 
nie przyjęte, klerycy nie mogą władać 
praktycznie żadną bronią, magicy tylko 
lekką, zaś reszta może siepać zabaw- 
kami dowolnego typu. Istnieje pewna 
zależność — im broń droższa tym cięż- 
DH efektywniejsza i wymagająca Ch 


_ swego właściciela IOSSEM warunków 


fizycznych. Z tego powodu, nawet gdy 
Was na to stać, nie powinniście kupo- 
wać bohaterom_o levelu np. 8 topora 
ŁC CEC 15000. ponieważ ów zada 
I nim pięć śre- 

A dnio * mocnych 

ga sh _ ciosów i w tym 
i 5 : SE JUCLUSCNASCH 
SSE dzie niezdolny 
A do kontynuowa- 
i nia kariery „Mor- 
dercy W Imię 
Dobra” (uee, ja- 

kie to przewrot- 

ne), ponieważ 

każdy (no, może 


poza OM 
Mao-Tse-Tun- 
giem, który o 


ZWLICWCM 
PZJ OCIWLCWOWAWICH 
podczas porannego chlapania się w 
"morzu pobił swego czasu rekord świa- 
ta w pływaniu na grzbiecie) ma pewne 
ograniczenia fizyczne.. 
3) Technika walki 
Tu dochodzimy do opisywanego 


wcześniej, zmiennego szyku w druży- 





DIAWANIAKÓW 


nie. Jest to kluczowy element. walki. 
Najkorzystniejsze ustawienie drużyny 
można wyrazić następującym schema- 
tem: 
0000000 
0011100 
0010100 
0000000 
W pierwszym rzędzie należy umieścić 
oczywiście trzech wojowników, zaś za 
ich plecami maga oraz 
: G kleryka, którzy będą 
| wspomagali naszych kil- 
| lerów swoją magią. Dru- 
| gim równie ważnym ele- 
mentem jest atak z do- 
skoku. W obu  „Isha- 
rach”, podobnie jak w 
połowie innych rolple- 
- jów, nasi wrogowie mo- 
gą dochodzić tylko do 
pewnego pola. W takim 
układzie technika walki 
nasuwa się sama: nale- 
ży zaatakować wroga, 
aby SUWOCWIA go do 
gonitwy za nami, a na- 
OCUN CALE 
OOBE EIO 
EAC UELUTR gdy na- 
sza, w TY momencie już ofiara, zatrzy- 


ma się. Teraz doskakujemy do niej, za- 


dajemy serię ciosów, WSD się, 
znów atakujemy... 
(proszę, w jaki ładny sposób można 
określić morderstwo). Gdy mamy duży 


potencjał many, to możemy nie zbliża- 


jąc się nawet o krok, wykończyć delik- 
wentów za pomocą czarów. Jeśli do- 
jdzie do sytuacji, w której okaże się, że 
wróg nie ma ograniczeń ruchowych, 
stosujemy technikę równoległego prze- 


suwania się. Postępujemy w następują- 
cy sposób: wycofujemy się (lub jak kto . 


woli „dokonujemy odwrotu na z góry 


MEU OWNZA TY COROOWUSLCLINA NA 


przestrzeń, w której będziemy walczyć, 
będzie miała OCE co najmniej 
dwóch pól. Czekamy aż podejdzie na- 
sza przyszła ofiara, ustawiamy się do 
niej twarzą i w momencie, gdy owa (lub 
ów) zamierza się do ciosu, przesuwa- 


j GD w lewo (lub w prawo, w zależno- 


ści od tego, które pole jest wolne) bez 
obracania się przez ramię (pozioma 


OZZOMIU dziewięciu przypadkach LJ 


dziesięć nasz adwersarz okaże się 
skończonym idiotą i wykona lustrzane 
posunięcie — po chwili będzie stał do- 
kładnie naprzeciw naszej twarzy. Teraz 
wystarczy go sieknąć przez tzw. łeb lub 
inną część ciała i szybko przesunąć się 


na wcześniej zajmowaną pozycję. Wróg - 


w 99% znów dokona lustrzanego posu- 
nięcia, a my będziemy powtarzać nasze 
działania, aż do jego zejścia z tego 
okrutnego padołu. Gdyby okazało się, 


że pan niegrzeczny jest na tyle sprytny, 
że nie przesuwa się LOUCEICK LCCN 
a zachodzi nas od tzw. flanki, stosuje- 


my identyczną technikę, uzupełniając ją 
w miarę zs 'obrotami przez ramię. 


Ko CJ 


itak aż do skutku: 





BEDTA MANTAKÓW 


Ogólnie należy ruszać się jak najwię- 
cej, gdyż jest to podstawą technik zaró- 
wno unikania, jak i zadawania ciosów. 
Dwa ostatnie sposoby walki zobrazo- 
wałem na INERCJI zatytułowanej RES 
CH walki z wojownikami”, która 
znajduje się CE poprzedniej CL 


dla wyjaśnienia: LOL leming to PZ 
POL to UE EEIUILOCECKYC 
wona REACH przypominająca betle- 


g OJ 


jemską gwiazdkę po upadku na. GCLUCY 
symbolizuje nasz atak. 


Podczas naszej wędrówki będziemy 


- spotykali również wrogów, którzy ata- 


kują za pomocą magii. Mimo że będzie 


to zdarzało się stosunkowo rzadko, to 


jednak powinniśmy być przygotowani 
na taką możliwość. Czarodzieje mogą 
korzystać zarówno z konwencjonalnych 


czarów ofensywnych, 'jak np. ogniste - 


kule, jak również.z-wyjątkowo. pcie lVA 
go czaru sparaliżowania danej postaci 
lub rzucania na nią silnych klątw. Jak z 
nimi walczyć? Otóż istnieją dwie pod- 
stawowe metody: atak OCE LICY4 


TEKS ZINE 


kwestią jest tylko to, jakiej klasy magik 
stoi przed nami. Dlatego proponuję 
Wam jak najczęstsze zapisywanie sta- 


«= nu gry, gdy spodziewacie się jakiejkol- 


wiek walki, wybadanie z kim macie do 
czynienia i uzależnienie od tego metod 
ataku lub obrony. Oczywiście podczas 
walki również i 
my nie może- 
my - pozostać 
dłużni, dlatego 
musimy poka-- 


EEN" 
magikom, co - [$ 
UCIEC 
czarodzieje: 
4) Czarowanie 
Element 
walki (i nie tyl- 
ko) każdego 
[-J|-JEJEHNANELCĄ 
wnie ważny jak wysoka WOROLCĆ po- 


ENIA się bronią konwencjonalną. 


Ukończenie „Ishar Il oraz Ill" bez udzia- 


Ć RTALCE jest praktycznie niemożliwe. 


WEOCSCUAEEEWSEWSEŁZNLE 
Waszej drodze stanie mag i jednym z 
pierwszych czarów jaki na Was rzuci 
będzie klątwa skierowana albo na kon- 























atak z wyko- kretnego 

rzystaniem na- członka dru- 
turalnych wła- żyny, albo na 
ściwości tere- przedmiot ja- 
nu. Zacznijmy kim ten się 
od * metody posługuje. 

drugiej — na- dc 

CZATU zada- ów, bez od- 
ELU LUTe) powiedniego 
LCL dziwnej odczynienia 
nazwy tej te- klątwy,  bę- 
chniki, nie jest dzie bezuży- 
rzucanie  ka- teczny, nato- 
wałkami  ce- UCZ SN CE 
gieł, wydłuba- klątwa bę- 
nymi ze ścian dungeonów. W „Isha- dzie skierowana pod adresem którejś z 
rach” praktycznie zawsze magowie postaci, efektem jaki ona wywoła bę- 


umiejscowieni są za tzw. winklem, czyli 
mówiąc ładnie za rogiem danego kory- 
tarza. Naszym zadaniem jest po prostu 
wyjście spoza takiego winkla, atak za 
pomocą czaru lub broni konwencjona|- 
nej i powrót w bezpieczne miejsce, za- 
nim ofiara zareaguje na nasze zaczep- 
ki. Jeśli układ terenu na to pozwala, 
można swobodnie stosować metod 
wnoległego przesuwu. Musicie ELUCZ 
tać jednak o tym, że niektórzy magowie 
posiadają czary o zasięgu np. 4 pól 
ułożonych w kwadrat i w tym układzie 
powyższe sposoby okażą się bezużyte- 
czne. W tym momencie nie pozostaje 
nam nic innego, jak zastosowanie me- 
tody „ataku oszołoma”. Chyba domyś- 
lacie się na czym ona polega — zanim 
zaatakujecie, uaktywnijcie wszelkie pa- 
nele bitewne i czarodziejskie i... wpie- 
riod!!! Doskakujemy do przeciwnika z 
jedyną myślą — nawsadzać mu jak naj- 
więcej, w jak najkrótszym czasie. Praw- 
dę powiedziawszy, chociaż ta metoda 
nie jest zbyt wyintelektualizowana i wy- 
sublimowana, wobec magików jest pra- 
wie zawsze skuteczna, gdyż są to za- 
zwyczaj ludzie o cherlawej budowie cia- 
ła, ginący po każdym dynamicznym i 
brutalnym ataku. Zasadniczą dla nas 


y 8 rui inz (e, 


danie specja 


dzie najprawdopodobniej systematy- 
czny spadek sił witalnych delikwenta. 
Jedyną metodą przeci działania sku 
ONZ) LOWE: 
haterów pzy: tidotum 

WEEK L 


zuconychn 


BETA 
określenie 
owego  cza- 
ru, jest ba- 
LEJLICNNN (R 
ste.  Kliknij- 
cie na trze- 
cią ikonę od 
lewej, znaj- 
CWEI- NIE 
tuż nad wize- 
LISZNA OR 
hatera — za- 
mieni się on na kwadrat podzielony na 
pięć pól, z których dwa największe de- 
monstrują rodzaj broni, jaką się aktual- 
nie posługujemy, a trzy mniejsze, znaj- 
CWECEAENNAW ZO RA FEJKZ ZA CC) 





„ miotó 
czasie 


żadne z tych trzech pól nie zawiera ża- 
dnych symboli, oznacza to, że postać 
nie znajduje się pod wpływem czarów. 
Trzeba pamiętać również o tym, że Wa- 
si magowie — wraz z nabytym doświad- 
czeniem - będą pozyskiwali czary nie 
tylko ofensywne, ale również defensy- 
wne, - np. 
wszelkiego 

gefoPAzJ (W) 
= cze _przeGiw- 
= CZU 
ER óre 





CAL La 
bować 
|-- WELLE FW 
_drużyny a 
R - działanie IG 
będzie 
4 „dk na 
OW CLSE 
lach. . Prat? jake 
napisałem, czary w „Isharach” -naby- 
wa się wraz ze wzrostem doświadcze- 
nia, a tym samym wzrostem le CI 
dlatego jeśli nadarza Wam się 
kolwiek okazja do obicia komu 
EOGZOGE z niej natychmiast, Z ż 
| jest to_ jedyny uczciwy CEO zwięk- 
szenia punktów VA” SJ experien- 
ce. Na ilustracji pt. „Czar opisałem 
najciekawsze i  najprz datniejsze, 
moim zdaniem, magiczne: sztuczki. 
Są to po kolei od góry: 
* Reinkarnacja - chyba nie trzeba 
tłumaczyć co robi ten czar. Istnieje je- 
















dnak jeden warunek, który trzeba speł-- 


nić, aby wskrzesić zabitą postać. Gdy 
zauważycie, że wizerunek bohatera za- 
mienił się w trupią czaszkę, to pod ża- 
dnym pozorem nie ruszajcie się z miej- 
sca — użyjcie od razu tego czaru i gdy 
bużka przybierze dawny wygląd, szybko 
M SWIECA WATY LICLICENELA 
Reinkarnowana postać traci całkowicie 
dośwadczęnie, ale jej level nie zmienia 
się. pa TCA eż przed- 


*. ciaj i 


ą prawie 







reinkarnacj 


"genera 


RK można 
bezkarnie i do 
woli wyżywać 
się na cherla- 
wym i unieru- 

GLUIOWZU 
ciałku  delik- 
wenta. Po zdo- 
byciu większe- 
go levelu bę- 
dziemy mogli 
używać adek- 
watnego, ale znacznie skuteczniejsze- 
go czaru paraliżowania. Czar ten jest 
przynależny magom. 

* Dobro/Zło — jeden z najwarto- 
ściowszych czarów. Jeśli znajdziecie 
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_ Po kilku minu- 












się w sytuacji, w której okaże się, że 
podczas walki bohater, zamiast bić 
wroga, bije jednego z członków druży- 
ny, musicie ów czar zastosować na 
SYNTEZA Kao ole To R CZAI) 
bitym i bijącym). Czar ten jest skute- 
czny w 99%. Jeśli jego użycie nie przy- 
niesie oczekiwanych efektów (tzn. bo- 
haterowie nie przestaną bić się między 
sobą), należy jednego, albo obu delik- 
wentów ukarać wykluczeniem z druży- 
ny. Pamiętajcie, że jeśli zarządzicie gło- 
sowanie (jedyna forma kulturalnego 
pozbycia się „nie chcianego”), to druży- 
na mimo niegodnego zachowania 
współtowarzysza; może sprzeciwić się 
jego wydaleniu. W tym wypadku nie 
możecie go po prostu zabić, bo w stu 
procentach wpłynie to na pogorszenie 
stosunków w drużynie (może dojść do 
_ prawdziwej Ww G UC) masakry). Jak 
-—pozbyć się takiego kmiotka? O tym 
później — natomiast teraz o drugiej for- 
mie zastosowania czaru kontroli dobra 
i zła. Otóż czar ten może nam posłużyć 


jako broń ofensywna!!! W jaki sposób? 


Jeśli na swej drodze spotkacie co naj- 
mniej dwuosobową brygadę wrogów, 
to po prostu rzućcie na nich owo zaklę- 
cie, wycofajcie 
się na bezpie- 
czną odległość i 
w spokoju oglą- 
dajcie jak... wro- 
gowie wybijają 
się nawzajem!!! * 


tach zostanie 
tylko jeden, z 
którym powinni- 
ście już sobie 
poradzić. Czar 
ten posiadają 
PC Lo UE Ielx 
wie, jak i klerycy. 
* Test — jeśli rzucicie ten czar w stro- 
nę bohatera, to uzyskacie wgląd w jego 
następujące cechy: vitality, agility, 
strength, constitution. Bardzo przydat- 
ne, jeśli spotykacie monstrum po raz 
ierwszy i nie znacie jego CTH 
sneracja — tworzy burzę, dzięki 
której mag pobiera siły 
'merację potencjałów psychi- 
dE | CZT) dla całej drużyny. 
użyciu tego czaru regenerujecie siły 
tak samo, jak po sutym jedzeniu oraz 
Śnie w karczmie. _ 
e Zdjęcie klątwy — jak sama nazwa 
wskazuje. Oczyszcza wszystko i wszy- 


SEL UCI ACIA pod wpły- 


wem jakich się znajdują. Uwaga: Nie 
działa na klątwy wysokiego poziomu 
(iak „śmierć”), na które pa EE] 
oddzielne czary. 


5)„Żywot człowieka poczciwego” 

Podczas gry w „Ishary” staniecie na 
pewno przed dwoma nieuniknionymi 
problemami: jak zdobyć pieniądze i jak 
pozbyć się niewygodnego członka dru- 
żyny. Odpowiedź może wydawać się 
prosta, ale są to tylko pozory, gdyż 
obie operacje trzeba wykonywać cicho, 
niepostrzeżenie i możliwie jak najczy- 
ściej. Musicie pamiętać o tym, że jeżeli 
będziecie posuwać się do bezczelnych 





' morderstw (co wydaje się być metodą 


najprostszą) na pewno dojdzie do kon- 
fliktów natury moralnej, a później i fizy- 
cznej między członami drużyny. A więc, 
jak działać bezkonfliktowo w przypad- 
ku pierwszym? Otóż może- 
cie dorabiać się całkowicie 
czysto — a więc zabijając 
różne szuje pętające się po 
ulicach miasta, albo wal- 
cząc z  monstrami, po 
śmierci których znajdziecie 
w ich szczątkach gotówkę. 
Jednak aby walczyć trzeba 


DTAWANAKÓW 








mieć pieniądze na broń, po- 
za tym powyższa metoda to 
dorabianie się, a nie zara- 
bianie blaszaków. Inną me- 
todą jest tzw. Metoda Jagda 
50+2 (tak, tak, to ta 


RZ 


szczwana bestia od strategii prezentu- , 


jąca gdzieś w pobliżu swoje IEEE 


hasła). Zaczynamy, gdy jesteśmy ji 


w naszej drużynie. WAU do naj- 
bliższej knajpy i „rekrutujemy” jakiegoś 
bohatera, którego podejrzewamy o za- 
sobność portfela. Wychodzimy z nim 
spokojnie z przybytku, przesypujemy je- 
go kasę do naszej sakiewki, wywła- 
ZZL) 
ISYCTI 
dóbr, kieru- 
jemy się do 

jakiejś 
ciemnej uli- 
czki i nóż w 

plecy. 
Prawdopo- 

dobień- 
DATĄ że 
zginiemy w 
walce jest 
nikłe _(je- 
dnak  do- 
brze radzę wykonać save przed taką 
operacją), w drużynie nie ma sprzeci- 
wu, bo drużynę stanowimy tylko my, 
nikt nic nie widział, nikt nic nie słyszał, 
a więc wobec prawa jesteśmy obywate- 
lami godnymi pochwały i naśladowni- 
ctwa (pamiętajcie moje zuchy, że to tyl- 
ko gra, więc nie próbujcie tego na 
emerytkach wracających z urzędów ze 
swymi rentami). Następny problem to 
„czyste” pozbywanie się nie chcianych 
współtowa- 





czcią i chwałą. Nikt nie ma do nas pre- 


ELI ZA tet [7 CCIE (ofe EL 


nienaturalnie szybkie zejście nie jest 
czymś KU LUB 

6) „Żywot człowieka poczciwego, tra- 
fionego przez tzw. szlag” 

Gdyby jednak powyższe rady nie 
pomogłyby Wam i nie ułatwiły gry, 
przy której coraz częściej będziecie 
używali mało wyrafinowanych wulga- 
ryzmów, będących następstwem pię- 
LEONIE trudności, to rozwiązanie 
znajdziecie w jednym z odcinków (bo- 
dajże trzecim) rubryki „SaveGame” 
prowadzonej również przeze mnie, 
która być może ukaże się na łamach 
„Computer Studio”. 

Na dzisiaj już dość mądrości i „fa- 
chowych porad”. Jeśli nie dotknęliście 
jeszcze „Ishara II/lII”, powinniście to 
zrobić, a jeśli już graliście, proponuję 
mały „come back”. Mimo paru upro- 
szczeń (a może właśnie dla nich?), ja- 
kie wprowadziła ta seria do świata 
RPG, nie należy ignorować jej obecno- 
ści na rynku, chociażby dlatego, aby 
Wasz stosunek do niej był całkowicie 
obiektywny, a nie determinowany przez 
zdanie jakiegoś nędznego pismaka — 
np. Suicide'a. Jako że wszem i wobec 
panuje demokracja, chciałbym abyście 
wypowiedzieli się na temat kształtu i 
problemów, jakie ta rubryka powinna 
podejmować. Propozycje nadsyłajcie li- 
stownie (koperta na adres redakcji, z 

widocznym do- 





rzyszy. Spra- 


piskiem SUICI- 





wa jest ba- 
nalna. Delik- 
wenta _roz- 
dziewamy ze 
wszystkiego 

co ma na So- 
bie (wrażliw- 
si zamknąć 
oczy), jego 
(ojej Coy 
jemy (nie je- 
stem takim 
altruistą) po- 
zostałym członkom. Teraz ruszamy w 
teren, w poszukiwaniu miejscowych 
szumowin. Gdy je napotkamy, zmienia- 
my szyk: naszego nudystę wystawiamy 
na czoło, resztę rzucamy do drugiej li- 
nii. Po kilkunastu uderzeniach bohater 
polegnie w „równej walce” otoczony 





DE-RPG). 
Wszystkie for- 
malności za- 
łatwione... a 
więc do zoba- 
czenia w na- 
stępnym  od- 
cinku, w któ- 
rym zajmiemy 
się „Dungeon 
Masterem II”. 


Wasza Nimfa Wodna SUICIDE 


P.S. Jeśli chcecie szybko uzyskać 
odpowiedzi na zadane pytania doty- 
czączce RPG lub Savegame Breaker 
dzwońcie na adres redakcji w piątek 
między 12—15 i wołajcie Suicida. 
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CYC CACY) 





Po pierwsze — nie zamierzam da- 
wać gotowego przepisu na zniszcze- 
nie naszego komputerowego prze- 
 ciwnika. W konkretnych przypad- 
kach będą podawane pewne porady, 
wskazówki, podpowiedzi etc. Wynika 
to z fizycznej niemożliwości dokona- 
nia tego typu opracowania. Liczba 
wariantów rozstrzygnięcia sytuacji 
jest bowiem niewiarygodnie wielka. 

Po drugie — zależy mi na wprowa- 
dzeniu pewnego schematu opisywa- 
nia tematu. Obok czysto techni- 
cznych dywagacji na temat progra- 
mu, chcę prezentować podejście, 
powiedziałbym, historyczno-militar- 


ne. Uważam, że jest to konieczne z , 


bardzo banalnego powodu — wielu 
ludzi nie chce nawet tknąć strategii 
wojskowej z powodu pewnej „aklima- 
tyczności” tematu. Po prostu bar- 
dziej przemawia do nich atmosfera 
przygodówek czy nawet zręczno- 
ściówek niż nudne kolumny cyfr lub 
kiepskiej jakości kwadraciki nudna- 
wo poruszające się po ekranie. 
Wprowadzenie w realia historyczne 
spowoduje lepsze zrozumienie tema- 
tu — w ten sposób stanie się on bar- 
dziej „strawny” i przyswajalny. 

Po trzecie — LISTY! Ludzie, P|- 
SZCIE! Ta rubryka ma być tworzona 
przy Waszym współudziale. Macie 
propozycje 
tematu do 
nowego nu- 
meru, nie 
zgadzacie 
się z moimi 
dywagacja- 


ję scalak: 
tymi komój 0h 
ięiniła życiem. C 


CYJN 
cim. Nie 8. 
skowymi stoj 
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wać w korespondencji. To czy otrzy- 
mam cenną informację od „elewa” 
czy „marszałka” jest bez znaczenia. 
Na potrzeby tego działu i z powodu 
mych osobistych „wycieczek” nada- 
łem sobie nazwę JAGDA 52. Nie je- 
stem wszechwiedzącym, jedynym, 
cudownym (choć niejedni tak uważa- 
ją). Nie zamierzam więc określać się 
mianem „generała, „pułkownika” 
czy innego ssaka w mundurze. Jeśli 
napiszą do 
mnie leutnan- 
ci, obergrup- 
penfuhrerzy 
czy też zwykli 
kaprale — bę- 
dę się czuł 
wyróżniony. 
Osobiście je- 
dnak uwa- 
żam, iż pod- 
pisywanie się 
tego typu 

stopniami 
często nie 
idzie w parze z posiadaniem odpo- 
wiedniego zasobu wiedzy merytory- 
cznej. 

To tyle tego nabożnego wstępu. 
Przejdźmy do rzeczy... 


Zanim zanurzymy się w otchłani 
dusznych 
pokojów 
ośrodków 
dowodze- 

nia, napeł- 
nionych gry- 


2) dy-- 








STRATEGIA cz.1 


Czołem! 

Witam wszystkich wete- 
ranów pól bitewnych i 
tych, którzy po raz pier- 
wszy zechcieli spędzić kil- 
ka minut nad tymi wypoci- 
nami młodego, sfrustro- 
wanego militarysty. Na 
wstępie pragnąłbym spre- 
cyzować kilka kwestii me- 

rytoryczno-organizacyj- 
nych. 


Już widzę zbaraniałe gębusie, za- 
stanawiające się nad jedną kwestią: 
O czym do licha ten dureń pisze?! 
No tak, pytanie niby głupie, a odpo- 
wiedź prościutka jak sformułowania 
eks-prezydenta. Ale czy na pewno? 

Jasne — odpowiecie — wojna to sy- 
tuacja, w której dwie zwalczające się 
strony posyłają na siebie swoje woj- 
ska, totalna rzeź i tylko jeden zwy- 
cięzca. Hmm, niby tak, ale... 

Czy do zja- 
wiska wojny 
zaliczyć moż- 
na wyścig 
zbrojeń, po- 
tencjał go- 

spodarczy 

walczących 

stron (bez 
którego owa 
„wojenka” by- 
łaby tylko po- 
tyczkami 
uzbrojonych 
żołnierzy, bez 
możliwości uzupełniania ich sił). No 
niby też, a gdzie tu owe krwawe rze- 
zie? 

Powoli, postarajmy się to nieco 
usystematyzować. Wojna jest przeci- 
wieństwem pokoju, tak? 

No tak. 

Wojna to oczywiście również wyra- 
żenie pewnej polityki danego kraju, 
danej grupy rządzącej, widzącej w 
wojnie sposób na rozwiązanie pe- 
wnych problemów, zgadza się? 

Tak. 

W tym pojęciu można ta 
Wrzeć zasoby techniczne 


we 
wpłh 


esto lawany w 
„wojna ekonomi 

W zasadzie tak, ale to już nii 
samo... 














No i tu zaczyna się dyskusja aka- 
demicka. No bo przecież choć nie 
„to samo”, to jednak „tak samo”. 
Efekt osiągnięty przy użyciu tej me- 
tody jest 

niemalże 
identyczny 
z ym co 
 uzyskalibyś- 
my poprzez 
zbrojną in- 

terwencję 

(zakładając 

że wygramy, 
ma się rozu- 

mieć). 
"No. więc, 
jak u licha 
określić po- 
jęcie wojny, 
nie zapomi- 
nając o tym, 
że poza 
zimną fizyczną walką istnieje cała 
gama środków wywierania presji 
ekonomicznej czy terroru polityczne- 
go etc. 

A rozwiązanie jest tak proste, że 
aż śmieszne. Tak proste, że mój hi- 
storyk przez dobry kwadrans nie 
mógł go wydusić z blisko trzydzie- 
stoosobowej grupy uczniów. Otóż 
moi drodzy stratedzy, wojna to „poli- 
tyka prowadzona środkami innymi 
niż dyplomatyczne”. Proste, niepraw- 
daż? 

— Moment, moment — odpowiecie 
— przecież to tak ogólne, że już chy- 
ba bardziej nie można... 

No cóż, macie rację, ale podajcie 
mi proszę choć jedną definicję woj- 
ny, która byłaby równie pełna i ela- 
styczna. A tak, tak — elastyczna, bo 
wojna XX wieku to nie to samo, co 
takie na przykład wojny napoleoń- 
skie czy punickie. To cały wachlarz 
zagadnień obocznych, których pomi- 
nąć nie wolno, a które niegdyś pełni- 
ły role drugoplanowe. Krótka, prosta 
definicja dzięki swemu niesprecyzo- 
waniu jest aktualna dziś, jak też do- 








Skoro już d 
DOASIawowym 





pójdzie jak z płatka. 

Mamy tu mówić o szeroko pojętej 
strategii. Musimy więc wprowadzić 
sobie to pojęcie do naszego słowni- 

czka. 


. Czym jest 

STRATE- 
GIA? 

Tutaj pro- 
blem ' jest 
nieco więk- 
szy. Właści- 
wie przez 

pojęcie 

strategia 
możemy ro- 

zumieć 
ogólną kon- 
cepcję pro- 

wadzenia 
wojny, wy- 

znaczenie 

jej zasadniczych celów oraz środków 
służących do ich osiągnięcia. Ale i tu- 
taj, podobnie jak poprzednio, nieba- 
gatelną rolę odgrywały zawsze środki 
gospodarcze. Postanowiono więc, że 
powyższe sformułowanie będzie uży- 
wane w odniesieniu do zagadnień mi- 
litarnych, a gospodarka (choć nie 
mniej ważna), traktowana będzie 
osobno. W zasadzie wojskowi i teore- 
tycy wojskowości mówią o tak zwanej 





a: 
wia 


„strategii totalnej”, czyli wprzęgnię- 
ciu zagadnień gospodarczych w ry- 
dwan boskiego Marsa (to ten ze sta- 
rożytności — bóg wojny, dziś zamie- 
niłby pewnie rydwan na wóz dowo- 
dzenia). Tak przyjęto po prostu 
określać całokształt działań związa- 
nych z wojną, więc: gospodarkę, 
dyplomację i działania militarne. 
Oczywiście formułuje się zdania, w 
których mianem strategii określane 
są pewne posunięcia nie związane w 
żadnym przypadku z wojną, np. 
schemat działania firmy i jej plany 
na najbliższą przyszłość, budżet do- 
mowy etc. To tylko świadczy o zakre- 
sie tematów, w których używane jest 
to uniwersalne określenie. 
Działani i 
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natknęli się wodzowie starożytni, by- 
ła kwestia natury czysto technicznej 
- jak tę rzeszę uzbrojonych po zęby 
ludzi zorganizować? Właściwie to 
pytanie pozostaje aktualne do dziś. 
Wtedy wodzowie przeważnie szli po 
najmniejszej linii oporu, nie starano 
się stworzyć jakichkolwiek zasad 


. sztuki wojennej, bo nie było takiej 


potrzeby — każdy z możnych pchał 
na przeciwnika swoich wojowników 

. przeważnie zwyciężał silniejszy. 
Trzeba zresztą przyznać, że widok 
naparzających się setek ludzi odzia- 
nych w skóry, wymachujących topo- 
rami, mieczami, pałkami i co tam 
który miał, musiał być niezwykle nie- 
estetyczny. No bo wyobraźcie sobie 
tylko: naprzeciw siebie stają dwie li- 
nie zbrojnych, na dany sygnał (star- 
terów tego typu wyścigów miała każ- 
da drużyna) biegną do siebie i mniej 
więcej w połowie pola bitwy dopada- 
ją wroga. Potem to już tylko kocia 
muzyka rozdzieranych ciał i prawdzi- 
wy pokaz ludzkiej anatomii dopra- 
wiony odrobiną metali i skór. Piękne 
czyż nie? 

Z biegiem czasu 
sytuacja wymusiła na 
stronie słabszej uni- 
kanie walnych bitew i 
wymyślanie podstę- 
pów, mających wyró- 
wnać dysproporcje w 
liczbie siepaczy. Jed- 
ni wpadali na sposo- 
al > »*=" by formowania od- 

działów, inni na me- 
tody ich praktycznego wykorzysta- 
nia. Z czasem zmiany te zaczęto od- 
notowywać i tutaj okazało się, że hi- 
storia jest nauką niemalże wojsko- 
wą, no bo wystarczyło takiego skry- 
bę zapytać choćby o przebieg jakie- 
goś konfliktu i już mieliśmy co naj- 
mniej kilka wzorców postępowania. 
Zaczęła się tworzyć SZTUKA WO- 
JENNA! 

Właściwie możemy prześledzić 
pewien schemat tworzenia się tej 
sztuki, jej ewolucji do czasów dzi- 
siejszych oraz w pewien sposób 
przewidzieć ciąg dalszy jej rozwoju. 
Mamy więc praktycznie dwie rze- 
czy, decydujące o rozwoju tego ga- 
tunku wiedzy. Są to: postęp techni- 

y i zdeterminowane przez niego 
ycie na polu bitwy oddziałów. Wie- 
jieków trwało przejście człowieka 


ZOE celu, gdy posiadamy ji 
k lub choćby greckie BIŻ (rod 
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wać kawałkiem drewna i metalu na 
większą odległość, a gdy dobry pan 
generał pozwoli skorzystać z broni 
palnej, to wystarczy nam dojrzenie 
celu w odległości do kilkudziesięciu 
metrów i po sprawie (no chyba że on 
nas wypatrzy wcześniej i też będzie 
miał karabi- 
nek). 

Widzimy już 
tutaj podstawo- 
wą rzecz -— 
broń  determi- 
nuje odległość 

. na jaką walczy- 
my, a to z kolei 
powoduje, że 
formacje wal- 
czących stron 
już nie muszą 
okładać się ka- 
wałkami meta- 
lu po łbach na 
dystansie wy- 
ciągniętego ra- 
mienia. 

No a gdyby 
takiego faceci- 
ka z mieczem 
posadzić  po- 
wiedzmy na... 
koniu! Nie cho- 
dzi nam tutaj 
Oczywiście 0 
kwestie transportu czy wygody, ale 
użycia bojowego. Taki facet poruszał 
się będzie znacznie szybciej, będzie 
miał większą swobodę manewru, 
trudniej będzie go trafić i może szyb- 
ciej być na polu bitwy. No, ale z dru- 
giej strony, taki koń już co nieco ko- 
sztuje i w czasie wojny trzeba się 
starać o paszę dla tego bydlątka. Za- 
czyna więc w większym niż dotych- 
czas stopniu, wchodzić w grę czyn- 
nik ekonomiczny. Ale przecież dzięki 
zastosowaniu tego typu nowinki nie 
będą już bezpieczne linie wroga, od 
których będzie można odskoczyć w 
odpowiednim momencie, a nawet 
atakować od tyłu! A to już coś... 

Idąc dalej dojdziemy do artylerii, 
artylerii konnej, kawalerii (to o czym 
pisałem powyżej, to raczej upro- 
szczony opis jazdy, a między jazdą a 
kawalerią mamy różnicę co najmniej 
dwóch wieków) etc... do czołgu włą- 
cznie. Spytacie — no i co z tego? 
Ano bardzo wiele! Czy wyobraża- 

ie sobie bitwę ą, pr dzo 








stem 





bilności i siły bojowej. A gdyby tak 
ustawione obok siebie wozy padłyby 
ofiarą nalotu... nie byłoby nawet po- 
trzeby rozgrywania bitwy! To właśnie 
sprzęt i warunki w jakich toczą się 
bitwy wymogły na dowódcach mak- 
symalne dostosowanie się do nich. 
Każda ze stron pragnie przecież wy- 
korzystać optymalnie to co posiada i 
zadać przeciwnikowi maksymalnie 
dużo strat, przy minimalnych ofia- 
rach własnych. To podstawowe dąże- 
nie każdej ze stron. 

Reasu- 
mując - 
broń  wy- 
musza na 

dowód- 
cach jej 
odpowie- 
dnie uży- 
cie, od od- 

powie- 

dniego 
użycia za- 
leży efek- 
tywność 
broni, a 
wszystkie 

efekty 
przez nas 
osiągnięte 
będą zde- 
termino- 

wane 
przez wa- 
runki w ja- 
kich wal- 
czyliśmy. 
Jednym z 
najważniejszych warunków osiągnię- 
cia sukcesu jest odpowiednia: 


ORGANIZACJA 

Wielokrotnie już w historii wojen 
bywało, że strona pozornie słabsza 
lub gorzej wyposażona potrafiła wy- 
grać konflikt lub ponieść minimalne 
straty dzięki odpowiedniej organiza- 
cji. Dobra organizacja to sformowa- 
nie sił zbrojnych, potrafiących wyko- 
rzystać wszystkie zalety posiada- 
nych środków militarnych i... wady 
wroga! Organizacja sił zbrojnych jest 
tym, co wyróżnia je od zwykłych na- 
padów uzbrojonych band. Organiza- 
cja ma także na celu uporządkowa- 
nie oddziałów, aby można było nimi 
łatwiej dowo- 
dzić, czuwać 
nad przebiegiem 
starć i porządko- 
wać. Cały pe- 
dantyczny Sy- 
hierarchii 
wejsmajr 


ośrodki dowodzenia. Istota ich 
istnienia jest równie stara, jak poję- 
cie sił zbrojnych. To właśnie sztaby 
koordynują działania i nadzorują ich 
przebieg. Bez nich wojna stałaby się 
pojedynkami lokalnych band, uzbro- 
jonych w jakąś tam broń i łupiących 
wszystkich bez wyjątku. 

Oczami tej głowy jest zwiad. W wa- 
runkach dzisiejszej wojny — głównie 
satelitarny, ale na najniższych 
szczeblach nadal w użyciu są odpo- 
wiednio przeszkolone (lub nie — So- 
viet Union) drużyny piechoty, czy. 
specjalnie przygotowane samoloty. 
Uchem tego organizmu jest wywiad i 
kontrwywiad, tak rzadko przedsta- 
wiany w grach wojennych. Jego rola 
jest ogromna, trudno nie przyznać 
racji historykom wojskowości, że do- 
bry agent wywiadu jest wart tyle, co 
10 dywizji na froncie. Informacje o 
zamierzeniach przeciwnika, jego po- 
tencjale wojennym, nastawieniu spo- 
łeczeństwa nieprzyjaciela do wojny 
— to tylko wycinek pracy wywiadu, 
instytucji starej jak świat. 

Funkcję krwioobiegu i układów za- 
opatrujących organizm w żywność 
pełni służba zaopatrzeniowa. Wprost 
niewiarygodnie wielka jest liczba 
kampanii, które przegrano przez złe 
przygotowanie logistyczne lub co 
gorsza, gdy całkowicie zapomniano 
o nim! Setki kolumn zaopatrzenio- 
wych ciągnących w pyle drogi w kie- 
runku frontu, przewożących tysiące 
ton zaopatrzenia, bez którego dalsza 
walka nie byłaby możliwa — oto sza- 
ry i nieefektowny, lecz niezbędny 
trud ludzi z wojskowych służb zaopa- 
trzeniowych. To ich praca często de- 
cyduje o sukcesie lub klęsce całych 
operacji. 

| wreszcie ciało — korpus, ręce, 
nogi — ludzie walczący na pierwszej 
linii. Od ich wyszkolenia i wyposaże- 
nia przede wszystkim zależą losy 
wojen. To ich czyny tworzą losy 
państw i narodów oraz kreślą nowe 
mapy politycznych podziałów. 


Oto... ARMIA! 


Acha, i jeszcze jedna sprawa. 

Uruchamiamy dyżurną linię 
telefoniczną. Macie problem 
dzwońcie! 
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zasadzie nie da się ukryć, 
że mijający rok 1995, nie był 
zbyt przyjemny ani dla użyt- 


kowników, ani dla wielbicieli Amigi. Kryzy- 
sy w firmie Commodore i następujący po 
nich jej upadek, jeszcze bardziej wzbudza- 
ły panikę i obawy. Ale jak by nie patrzeć, je- 
steśmy już do tego przyzwyczajeni. Firma 
Commodore od dawien dawna „olewała” 
swoich fanów i wielbicieli Amigi. Od dawna 
już (a może „nigdy”) nie prowadziła kam- 
panii reklamowej swoich produktów, Amig. 
Nic dziwnego, że w dzisiejszych czasach 
produkt bez reklamy nie przynosił oczeki- 
wanych korzyści. | tak powinniśmy być 
szczęśliwi, że w ogóle istnieje jeszcze Ami- 
ga. Jeśli podobna sytuacja zdarzyłaby się 
np. Macowi, to wydaje mi się, że można by- 
łoby pożegnać się już z tym komputerem. 
W naszym jednak gronie tak się nie stało, 
ogromne rzesze fanów, użytkowników i 
wielbicieli Amigi podtrzymywało ją przy ży- 
ciu, aż do tej pory, kiedy to zaczyna po- 
wstawać na nowo. Ale powoli, przejdźmy 
najpierw do kłopotów firmy Commodore. 
Kiedy ogłoszono upadek firmy, rozpo- 
częły się niejasne plotki i spekulacje na 
temat dalszych losów Amigi. Czasami sły- 
szało się, że Amiga już nie będzie istnieć, 
czasami, że będzie, ale nie wiadomo kto 
ją przejmie, aby dalej kontynuować jej ży- 
wot. Kiedy opadły pierwsze emocje, a lu- 
dzie oswoili się z sytuacją, powstał nowy 
problem: Amiga będzie żyła, ale pod ja- 
kim szyldem, w jakiej postaci i przede 
wszystkim za ile? Propozycji było dość 
wiele. Firma jedna, druga, CEI, Samsung 
itd. Po pewnym czasie okazało się, że były 
tylko trzy poważne propozycje: CEI, ES- 
COM i Amiga — reprezentująca pozosta- 


łości po koncernie Commodore. W rezul- 
tacie licznych przetargów, kombinacji, 
walk i sprzeczek, wygrała firma ESCOM, 
która przejęła Commodore i całe jego po- 
dwórko, a razem z nim także i naszą Ami- 
gę. Co z tego wyszło, możemy oglądać już 
teraz. Firma ESCOM powołała do życia 
odłam o nazwie Amiga Technologies, któ- 
ry zajmować się będzie sprawami doty- 
czącymi Amigi, wznowiła produkcję Amigi 
1200 i 4000 — z dość niezłym skutkiem. 
A1200 rozchodzą się jak smród po... o 
przepraszam, jak ciepłe bułeczki i nie wi- 
dać, aby ktoś był z tego niezadowolony. 
Pomysł z rozprowadzaniem nowych mo- 
deli z porządnym oprogramowaniem też 
jest niczego sobie. Za nieduże pieniądze 
dostajemy komputer i kilka poważnych 
programów, takich jak: edytor tekstu: 
„Wordworth 4SE”, arkusz kalkulacyjny: 
„TurboCalc 3.5”, programy do tworzenia i 
obróbki grafiki: „Photogenics 1.2aSE", 
„Personal Paint 6.4”, manager wydruków 
do „WordWortha” (znacznie 
szybsze drukowanie i możli- 
wość pełnej kontroli drukarki), 
program podobny do „Organi- 
zatora”, lecz znacznie lepszy, 
pod tytułem „Organiser 1.1”, a 
także trochę mniej poważne 
programy, jak „Pinball Mania” 
czy „Whizz”. Do wszystkich 
programów, nawet gier, doda- 
ne zostały instrukcje (niestety 
tylko po angielsku) i karty re- 
jestracyjne, tak więc stajemy 
się w PEŁNI LEGALNYMI ich 
użytkownikami. Warto także 
wspomnieć, że nowa A1200 i 
A4000 wyposażone Są już w 
KickStart w wersji 3.1, a nie — 
jak to miało miejsce za cza- 
sów Commodore — w 30 
(choć 3.1 był już gotowy). 

To wszystko w zasadzie 
działo się przez pierwsze 3/4 
roku, pod koniec trochę uci- 
chło, uspokoiło się i opadło. 
Teraz zaczęto obserwować ry- 
nek. A w zasadzie chyba nie 
ma na co narzekać: pojawiło 
się kilka niezłych programów 
użytkowych, pojawiły się też 
nowsze wersje programów 
starszych. Phaze 5 wypuściła 
nowe wersje turbo kart i jak by 
tak się przyjrzeć, to jest nieźle. 
Co prawda zabrakło na na- 
szym polskim rynku „Amigow- 
ca” i „C4A”, ale pozostał „Ma- 








gazyn Amiga” i powstaliśmy MY — to już 
jest BARDZO dobrze. 

To w zasadzie wszystko. Chodzą jednak 
słuchy, że ma ukazać się Amiga A1300: ma 
to być A1200 z procesorem 68EC030 33 
MHz (lub w uboższej wersji 25 MHz), 2 MB 
Chipu i 2 MB Fastu, wbudowany CD-ROM 
2xspeed czytający Pho- 
toCD/IS09660/MAC/CD32 i 80 MB dysk 
twardy. A na początku roku 1997 ma uka- 
zać się Power Amiga na procesorze Power 
PC 604, co fajniejsze, aby nie zabijać 
ostatnich modeli, firma Phase 5 razem z 
ESCOM-em ma wprowadzić karty dla 
A1200, A3000 i A4000, które będą upgra- 
dowały ww. modele do Power Amigi. 

To wszystko jednak są tylko plotki, a co 
z tego wyniknie okaże się już niedługo. Te- 
raz pozostaje nam tylko napawać się tym 
co mamy, używać użytków, grać w gry i 
czekać, co z tych wszystkich komputerów 
wyjdzie. 


Sebastian 
(Seb McKein/MYSTIC) Streich 








COMPUTER STUDIO 3 3 





ZA RĄCZKĘ 






ALADDIN, Paweł Jaguś 

Zatrzymaj grę [P] i wykonaj następujące ruchy 
joystickiem: G, D, L, P, F, D, G,P, L,F, D,P,F,P, 
D, F, G, G,F, D, G, D,F. Teraz klawisz: 

[Z] — latanie; 

[1]..[9] — ilość przeskoczonych leveli; 

[F10] — skok o level do przodu 

Podczas losowania wciskaj [P], póki nie natra- 
fisz na życie lub diament. Wtedy wciśnij i przy- 
trzymaj fire i puść [P]. 


ALIEN BREED, Quartz 
W terminalu na drugim poziomie napisz: 
ALIENS ARE FORGGOTS — energia. 


ALIEN WORLD, Quartz 
Na ekranie tytułowym wpisz BILL AND TED 
BONUS GAME. 


ARNIE 2 
W czasie gry napisz „VICKY” i wciśnij [RE- 
TURN]. 99 żyć i 99 granatów. 


BRIAN THE LION 

Kody do poziomów: 

The Spooky Ruins — „sXr7vgqaGP” 
The Way Forward — „sXqkKgqaGd” 
Graveyard — „sXqkKgqaGi” 
Volcano — „RF20QpCqVx" 

Eeek! — „sXqkKOKaGU” 


BRUTAL SPORTS FOOTBALL 

By wybrać ligę, w której chcesz grać, wciśnij 
[L] i cyfrę [1], [2] lub [3]. Teraz [M] plus cyfra od 
1 do 6 pozwoli Ci wybrać dowolny mecz. Przy- 
kład: [L1M6] przeniesie Cię do ostatniego me- 
czu najwyższej ligi. 


BRUTAL SPORTS FOOTBALL (CD32) 
Kody: 

liga 3: „,FS7G8LLSG" „SQ4YXYYYY", 
liga 2: „YIBYS3PPDT" „PPXZOZZZZ”, 
liga 1: „SL5X6TGXI" „66QSHGGGG". 


BUBBLE 68 SQUEAK©, Paweł Jaguś 
Możesz spróbować wpisać jako kod: MAXI- 
BABY, BUTTHEAD, WHOCARES 


CRYSTAL DRAGON 

Gdy zaczynasz nową grę, nie zaznaczaj ża- 
dnego gościa, tylko od razu kliknij na DONE. 
Gra wystartuje, a Ty będziesz miał dwoje bohate- 
rów z super cechami. 


DOMAN, Paweł Jaguś 

Na ekranie z opcjami wpisz: 

KALASZNIKOW — zamiast kuszy dostaniesz 
karabin; 

SRAMNAFPC — trochę więcej żyć. 


DUNE 2, Grzegorz Kamiński 

e Najłatwiej rozwalić czołg rakietowy (missile 
tank), podjeżdżając jak najbliżej. Jest bardzo nie- 
celny i ma nikłe szanse, aby Cię trafić. 

© Kiedy zabraknie Ci przyprawy, są dwa spo- 
soby, aby ją zdobyć: 

* szukaj w piasku „pryszczy”, a kiedy znaj. 
dziesz, strzel do niego, wysypie się przyprawa; 

+ inny sposób to rozwalenie wrogiego HAR- 
VESTERA, pod warunkiem, że nie jest pusty. 

© Jeśli Twój HARVESTER'zbiera przyprawę, 
a w pobliżu znajduje się czerw, to czasem wy- 
starczy wyłączyć silniki. 

© Swój pałac możesz remontować bez kredy- 
tów. 

© Czerwie najlepiej wykończyć w następują- 
cy sposób: najsłabszą jednostkę skieruj na pia- 
sek i zacznij nią jeździć w kółko. Jednostki o 
możliwie największej sile rażenia ustaw obok 
siebie na skalnej nawierzchni, tak aby pojazd na 
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wydanie specjalne 


TIPS £ TRICKS 





piasku znajdował się w ich polu rażenia. Czerw 
powinien wyczuć pojazd i skierować się w jego 
stronę. Kiedy będzie blisko przynęty, jednostki 
na skale otworzą do niego ogień. Jeśli się uda, 
to robaczkowi ubędzie trochę energii. Operację 
można powtarzać wiele razy. Jeśli czerwiowi 
ubędzie połowa energii (kolor żółty), to powinien 
się schować i więcej nas nie denerwować. 
UWAGAI!! Tip ten działa tylko wtedy, gdy gramy 
rodem HARKONNENÓW. Tylko oni strzelają do 
czerwi bez rozkazu. 


DUNE 2, Jano 

Gdy będzie możliwość budowy WOR, to szyb- 
ko to zrób i wyprodukuj tam 5 oddziałów po 3 
TROOPERS. Dzięki tym oddziałom możesz, 
zdobyć praktycznie każdy budynek wroga. Wy- 
starczy skierować wszystkie 5 oddziałów na wy- 
brany budynek w bazie wroga (wejść na niego). 
Niestety jest to samobójczy atak i oddziały biorą- 
ce w nim udział giną. Zdobycie chociaż jednego 
budynku w obcej bazie przesądza o jej losie, 


Jacek Jaworski grzebał ostatnio w sa- 
ve'ach do UFO ENEMY UNKNOWN 

„Uwagi przedstawione poniżej dotyczą 
wersji na ECS (grałem na A600 z 1 MB). 
Zmiany mogą być dokonywane w dowolnym 
momencie gry, gdyż każdy plik savega- 
me.sav[1-5] ma równą długość. Da zmiany 
wartości bajtów używałem FILEMASTERA 
2.2. 
© Forsa. Wpisz, począwszy od bajtu 
42881, ciąg liczb 3B9AC9FFh — nie więcej, 





obok tak zdobytej budowli możesz budować 
własne. 


FLASHBACK, Quartz 

Aby wyjść przez Ścianę na ulice,stań plecami 
do ściany (jak najbliżej) zacznij biec a następnie 
szarpnij joystick w drugą stroną. Gość idąc spa- 
cerkiem przeniknie przez ścianę. Wciśnięcie 
CTRL+C - animacje. 


KONSTRUKTOR, Quartz 
Kody do leveli: 


6) 004D2 
11) 01348 

16) 02B62 
21) 04D20 
26) 07882 
36) 0EC32 


LION KING, Paweł Jaguś 

W Boot-Menu ustaw obraz na NTSC — nie bę- 
dziesz miał problemu z przechodzeniem levelu z 
kamieniami i antylopami. 


MARVIN'S MARVELOUS ADVENTURE, 

Paweł Jaguś 

Jako password wpisz OSTERWALD YEAH. 
W celu zmiany levelu wciśnij [HELP] 


MORTAL KOMBAT II, ljon Tichy 

Do jasnej cholery, niech wreszcie jakaś gaze- 
ta napisze, że nie trzeba wpisywać całego alfa- 
betu ani jeden, ani kilka razy, tylko że wystarczy 





wpisać „ZEDWEB” (wersji niemieckiej klawiatu- 
ry „/YEDWEB”), żeby pokazało się te cholerne 
menu diagnostics! 


NICKY BOOM, Quartz 
Kody: 
IPB EA WTA A A 02 SOMAN 0 KLA | ATYCZKITZRREORZO ZDZ 
2) MEDIT 
3) KRATTY 
4) MIRTES 
5) ARRAX 
6) JANIR 
7) TRINOS 
8) SIXAN. 


PANG, Quartz 
W piątym levelu zestrzel wszystkie zapory, z 
ostatniej wypadnie dodatkowe życie. 


PINBALL FANTASIES, Quartz 
Aby grać na jednym z dwóch następnych sto- 
łów, włóż dysk 3 zamiast drugiego. 


* Baza pierwsza, Elerium 115. Jego ilość 
jest wpisana pod bajtem 23017. Ilości pozo- 
stałych materiałów znajdują się gdzieś w po- 
bliżu. Sprawa wygląda podobnie z innymi 
bazami. Nie kupuj niczego (ludzi, broni) wię- 
cej niż 255 (przekręt licznika). 

Żołnierzy też trzeba podrasować. Dla pier- 
wszego żołnierza w ciąg bajtów 5842-8850 
wpisujemy FFFFF... 

Dla drugiego 5910-5918, 
dla trzeciego 5978-5986, 
dla artego 6046-6054, 








PREMIERE, Quartz 

Na ekranie tytułowym wpisz STARKPLLUGS, 
teraz wpisanie w czasie gry CHEAT daje nie- 
śmiertelność. 


PROJECT BATTLEFIELD, Marek Paczkowski 
Przytrzymaj [*] na klawiaturze numerycznej i 
wciśnij fire — zobaczysz zakończenie gry. 


RISE OF THE ROBOTS, S.P. Scorpion 

Przy grze na dwóch machaj joystickiem w jed- 
ną i drugą stronę (pojawi się dodatkowy zawo- 
dnik). Jeśli tak machając naciśniesz fire, bę- 
dziesz mógł walczyć dwoma wojownikami! 


SIMCITY2000 
Podczas gry wpisz: 
JOKE — kawał, VERS — wersja gry. 


THUNGER JAWS$, Quartz 

Jeżeli Twoja mysz znajduje się w lewym por- 
cie, przyciśnij lewy klawisz myszy i [S]. Od tej po- 
ry prawy przycisk myszy to skiper leveli. 


TREASURE ISLAND DIZZY, Quartz 
Wpisanie podczas gry EGGSONLEGS daje 
nieśmiertelność. 


TROLLS 

Wejdź w drzwi do świata wody sodowej, ale 
zanim wciśniesz FIRE, wychyl joystick do góry i 
jednocześnie wciśnij [K]. Teraz wciśnij FIRE. 
Kiedy poziom się wgra, możesz puścić [K] i joy. 
Teraz [ESC] przeskakuje levele. 


LISTY 


Witam wszystkich Czytelników. Dopiero teraz 
mam okazję podziękować za wszystkie kartki z ży- 
czeniami świąteczno-noworocznymi, co niniej- 
szym czynię. A co nowego u nas? Ano, jest parę 
nowych działów, shareware house, zwiększyliśmy 
także objętość (bez zmiany ceny!) — tym razem 
„do wewnątrz” — po prostu zmniejszyliśmy czcion- 
kę, a więc udało nam się upchnąć więcej tekstu. 
A i tak w amigowym światku, tak wiele się dzieje, 
że i tak nie sposób wszystkiego pomieścić. 

Ruch w Amidze spory. Nowe A1200, mimo 
mocno zawyżonej ceny (nie tylko w Polsce) sprze- 
dają się doskonale — co mnie strasznie dziwi, a je- 
dnocześnie napawa optymizmem. Jakiż ten sprzęt 
ma kredyt zaufania, skoro ludzie tak łykają prze- 
starzały, praktycznie nie zmieniony od prawie 
trzech lat model, ze słabym procesorkiem i niewy- 
starczającą ilością pamięci. Sam mam tysiącdwu- 
setkę, więc wiem o czym piszę. Jedno jest pewne: 
czeka nas okres zmian, bowiem właśnie bankru- 
tuje firma APPLE. Czy to dobrze, czy źle? Zdania 
są podzielone. O wiele ważniejsze jest, jak Ami- 
gaTech wykorzysta tą sytuację. 

Ciekawie jest z grami na Amigę. Duże koncer- 
ny opuściły nasze poletko, powstała próżnia, któ- 
rą stopniowo wypełniają małe firmy oraz niezależ- 
ni, zdolni twórcy (często sceniarze). Jest to na 
swój sposób dobre: powstają produkty bardziej 
oryginalne i co najważniejsze bardziej wymagają 
ce. Tak to już było, że zamiast zrobić porządną 
konwersję z PC na (najlepiej dopaloną) A1200, 
„śpece” koncernu X kombinowali: „jak zmniejszy- 
my ilość kolorów, wywalimy ozdobniki oraz upro- 
ścimy grafikę, gierka będzie chodzić na wszy- 
stkich Amigach i zrobimy więcej kasy”. | powsta- 
wały nędzne cienie oryginałów z PC czy automa- 
tów (vide „MORTAL KOMBAT Il”, „SUBWAR 
2050" itd., itd.). Niezależnym koderom nie zależy 
natomiast na wielkim zysku (gdyby tak było, prze- 
siedliby się na PC czy PSX) i milionach sprzeda- 
nych kopii, zależy za to na zrobieniu gry godnej 
ich Amig (a często są to bardzo silne konfigura- 
cje). Amidze potrzeba porządnego kicka konfigu- 
racyjnego, takiego, jaki w bardzo krótkim czasie 
przekształcił peceta z 16 kolorowego kalkulator- 
ka w multimedialnego potwora. I jeśli jeden z 
Was pisze mi w liście, że kupuje BLIZZARDA 
030 50 MHz, bo mu nowe „DOOMY” kiepsko 
chodzą, to znaczy, że MA SIĘ KU DOBREMU!!! 
Poza tym część nowych produktów jest tańsza, 
ponieważ niektóre firmy omijają tradycyjny marke- 
ting, zastępując go sprzedażą bezpośrednią. Na 
przykład firma VULCAN SOFT („VALHALLA”, „Tl- 
MEKEEPERS") prowadzi wyłącznie sprzedaż wy- 
syłkową. Obniżenie kosztów gry, poprzez zuboże- 
nie „otoczki”, zastosowała także firma TWIN 
SPARK SOFT wydając „UBEKA”. Skromne opa- 
kowanie i instrukcja w pliku zamiast na papierze 
spowodowały, że na oryginał wydamy niewiele 
więcej niż gdybyśmy mieli kupić czyste dyskietki i 
przegrać na giełdzie kradzioną kopię. A jeśli pro- 
dukt jest dobry, to wybroni się sam — bardziej niż 
kolorowe pudełko pomogą mu recenzje w gierko- 
wych pismach. 

Aha! Nowy „GLOOM DELUXE" i „NEMAC 4" 
obsługują okulary -GLASSESI 

Ze spraw organizacyjnych: 

e Kącik stałych przeprosin został odgórnie zlik- 
widowany. Od tej pory wszelkie tego typu sprawy 
mam dyskretnie wplatać w tekst. 

* Z listów wynika, że część z Was uważa, że 
Suicide i Jagd 52 to jedna osoba. Niniejszym za- 
daję kłam podobnym pogłoskom. W odróżnieniu 
od niektórych gazetek nie zatrudniamy schizofre- 
ników. Pomijając fakt, że jakoś nigdy jeszcze nie 
widziałem ich osobno, wszystko jest z nimi w po- 
rządku, co więcej — są niezłymi twardzielami, bo 
przeszli pozytywnie ciężki chrzest bojowy, który 
urządził im Naczelny. Na dzień dobry dostali do 
testowania stertę „zabytkowych” już gierek AVA- 
LONU i gdy wrócili z recenzjami, wiedzieliśmy, że 
przetrwają z nami nawet najbardziej ekstremalne 
warunki. 


e Pewnie ciekawi Was, kto napisał tekst o „Vl- 
ROCOPIE" w poprzednim numerze. Otóż był to 
ljon Tichy. Autor „sam jest sobie winien”, bo zapo- 
mniał podpisać się pod opisem. Gdy tekst znaj- 
duje się na podpisanej dyskietce, wiadomo kto 
go popełnił, jednak kiedy trafia w tryby korek- 
ty/składu i błąka się po redakcyjnych twardzie- 
lach, jest już kłopot. 

* Jaka jest różnica pomiędzy programami DTP, 
a WYSIWYG? Ano taka, że podczas składu 
opisu do „PINKIEGO”" w poprzednim numerze 
na ekranie była piękna ilustracja, a po wydruko- 
waniu już jej nie było... 

e Jak Wam się podoba strona z „GLOOM" i 
„FEARS” w poprzednim numerze? No cóż, ja 
screeny dostarczyłem... Poza tym „GLOOMA” wy- 
dał w Polsce MARKSOFT. 

« Autorem artykułu „Wstęp Do DTV" jest 


Grzegorz Karpiński, a nie jak podaliśmy, Seba-. 


stian Streich. Obydwu Autorów serdecznie 
przepraszamy. 

e Słówko na temat tabelek do gier. Aby ujedno- 
licić i uprościć ich zawartość, wprowadziliśmy pe- 
wne umowne skróty. Nie ma sensu pisać czy gra 
agowa wymaga jednego czy dwóch mega, ponie- 
waż w A1200 i tak siedzą dwa itd. W związku z 
tym „AGA” znaczy, że gra ruszy na gołej A1200 
(czyli wymaga AGI). Natomiast „ECS” znaczy, że 
grę można odpalić na gołej A600, czy jak kto woli 
A500 z 1 MB RAM (mimo, że w zasadzie A500 
nie posada kości ECS, tylko OCS). Jeśli gra bę- 
dzie miała jakieś wyrafinowane zapotrzebowania, 
oczywiście nie omieszkamy ich dodać. 

Czasem jest tak, że gierka owszem, uruchomi 
się na danej konfiguracji, ale do prawdziwie wy- 
godnej i pełnej zabawy wymaga jakichś rozsze- 
rzeń (ewidentnym przykładem jest tu np. „CYTA- 
DELA", która uruchomi się co prawda na A600, 
ale co z tego...). Dlatego powstała opcjonalna 
rubryka MILE WIDZIANE. Szczerze mówiąc rub- 
ryka takowa istniała już od czwartego numeru, je- 
dnak nie mieliście jeszcze okazji jej ujrzeć z róż- 
nych powodów. Co będzie w takiej rubryce? Aby 
uniknąć bałaganu będą tam trzy skróty-symbole: 

„HD” będzie oznaczać, że przydałby się dysk 
twardy. To, że twardziel zwiększa komfort grania w 
każdą grę (która da się zainstalować) jest sprawą 
oczywistą, dlatego więc znaczek „HD” będzie się 
pojawiał tylko, gdy odpalanie danej gry z dyskie- 
tek jest SZCZEGÓLNIE uciążliwe. 

„FAST” oznacza, że gra będzie chodzić lepiej, 
gdy rozszerzymy pamięć. 

„TURBO” pojawi się, gdy gra aby rozwinąć 
skrzydła potrzebuje szybszego procesora. Praw- 
da, że proste? 

Powtarzam: rubryka MILE WIDZIANE będzie 
się pojawiać tylko wtedy, gdy będzie to uzasa- 
dnione. Nie ma sensu umieszczać jej przy opisie 
zręcznościówki, która zadowala się A600 i żadne 
dopały jej nie poprawią. 

* Zauważyłem, że w odpowiedzi na nasz stały 
konkurs niektórzy z Was, aby powiększyć swoje 
szanse na wygraną, przysyłają całe pliki kartek 
pocztowych. Jeden z takich hurtowników nawet 
ostatnio wygrał. Zauważyłem też, że najlepiej wy- 
chodzi na tym Poczta Polska. Aby nieco zmienić 
tę sytuację, od tej pory na kartkę z odpowiedzią 
będziecie musieli nakleić specjalny kupon. Teraz, 
gdy ktoś będzie chciał przysłać do nas stertę kar- 
tek z rozwiązaniem konkursu, będzie musiał wyku- 
pić stertę naszego magazynu. 

« A propos poczty: wszystkich piszących do 
nas proszę o umieszczenie na kopercie dopisku 
„AMIGA” ułatwi to sortowanie listów. 

e Jeszcze o listach: zasypujecie nas małymi i 
dużymi opisami, które często się powtarzają, tj. 
do danej gierki (szczególnie jeśli chodzi o nowo- 
ści) mamy dwa lub więcej tekstów. Aby Wasza 
ciężka praca nie poszła na marne, powtarzające 
się opisy będziemy kierować do „GIER KOMPU- 
TEROWYCH.. Jeśli nie życzycie sobie tego, wy- 
raźnie to zaznaczcie w liście. 

A co nowego przyleciało pocztą? 

„WYDANIE SPECJALNE jest super. Szczegó|- 
nie podoba mi się rubryka LISTY." 

Dobre, co? Brawo za oryginalność! 


e Little Horror przysłał małą erratkę do naszych 
tabelek: 

„BURNTIME” istnieje także w wersji na A1200 
(5 czy 4 dyski, instaler) 

„HIGH SEAS TRADER" da się zainstalować na 
HD, gra posiada nawet instaler. Dzięki. 

e Ciekawostka: jeden z uczestników naszego 
stałego konkursu obok rozwiązania umieścił ad- 
notację: „W razie wygrania w żadnym przypad- 
kproszę mi NIE PRZYSYŁAĆ gry »CHUCK 
ROCK Il«". 

e QUARTZ z Gliwic napisał: „Kupiłem Wasze 
pismo 18 stycznia i w tym samym czasie wyrzuci- 
łem z mojej kioskowej teczki GAMBLER". 

Brawo za jedynie słuszną decyzję. Osobiście 
zamiast GAMBLERA wolałbym kupować TYLKO 
ROCK. Opisów na Amigę jest tam mniej więcej 
tyle samo, a przynajmniej można sobie poczytać o 
dobrej muzyce (np. o nowej płycie MINISTRY). 


Kilka pytań o A600 i nie tylko: 

* Czy można w A600 wpakować kości AGA? 

Nie, trzeba kupić A1200. 

e Co będę mógł zrobić z rozszerzeniem do 2 
MB Chip w A600? Czy gry na lepsze komputery 
będą wtedy chodzić? 

Jeśli chodzi Ci o gry na A1200, to muszę Cię 
zmartwić: samo rozszerzenie pamięci nie starczy. 
A kości AGA? A procesor 020? To nie takie pro- 
ste. 2 MB Chip w A600 mogą jedynie uczynić 
granie wygodniejszym: niektóre gry wykorzystują 
dodatkową pamięć ładując do niej pewne dane, 
dzięki temu rzadziej doczytują się z dyskietki. W 
dodatkowym megabajcie można stworzyć wirtual- 
ny dysk, na który przegrywa się zawartość jednej 
z dyskietek gry np. dwudyskowej itp. Generalnie 
jednak 2 MB Chipu w A600 nic nie zmienia — aby 
pograć w lepsze gry trzeba kupić A1200. 

e Gdzie można kupić grę „MORTAL KUM- 
QUAT III" i czy jest wersja na A500? 

Gra „MORTAL KUMQUAT III" zwana także 
„FRUIT FIGHTER-em" jest raczej żartem, niż 
poważnym produktem. Wydana została na jed- 
nym z cover dysków AMIGA ACTION i chyba 
na tym zakończy swoją karierę. Oczywiście 
chodzi na A500. 

« Czy będzie „MORTAL KOMBAT III” na 
Amigę? 

Na dzień dzisiejszy nic o tym nie wiadomo. 

Na koniec akcent humorystyczny. W starych 
szpargałach wykopałem pseudopodręcznik, któ- 
ry swego czasu przyprawił mnie o spazmy śmie- 
chu. Jest to piracka instrukcja do „DIRECTORY 
OPUSA 4.0". Wydała to w 1993 firma (???) DO- 
ORPRINT. Autor się nie podpisał, a miał ku temu 
powody, bowiem z zawartości wynika, że gość ten 
nie tylko nie widział na oczy „OPUSA”, ale i Ami- 
gi. W sumie to dobrze, bo ówczesny amigowiec 
po kupieniu za grosze kradzionej kopii „OPUSA”, 
nie umiejąc się nim posługiwać, kupował tę in- 
strukcję i dzięki niej wiedział jeszcze mniej. Być 
może to nieco go zniechęciło do korzystania z 
kradzionych programów. Ale wracamy do książe- 
czki. Będę zamieszczał co śmieszniejsze frag- 
menty wspaniałych wynurzeń autora, abyście i 
Wy mogli się pośmiać. A materiału jest masa. 

Zaczyna się od opisu instalacji. Włącza się IN- 
STALLER i pyta nas o stopień zaawansowania 
(novice/intermediate/expert). W objaśnieniu czy- 
tamy: „NOVICE USER — Żółtodziób będziesz mu- 
siał sam kontrolować cały proces instalacji krok 
po kroku (...). EXPERT USER — pełna kontrola 
programu nad procesem instalacji. Użytkownik 
określa tylko ścieżki” 

Pomijając ciekawe określenia i osobliwą budo- 
wę zdań (mam nadzieję, że korekta tego nie zmie- 
niła), zawsze myślałem, że jest odwrotnie — to 
ekspert ustala wszystko, bo wie co robi. Żeby na- 
robić Wam smaczku przytoczę jeszcze jeden 
fragment: w opisie błędu 217 (za dużo soft-lin- 
ków) czytamy, że „Jeżeli na raz 15 programów 
przekroczy liczbę 15, to zostanie wyświetlony po- 
wyższy komunikat." | wszystko jasne! Ciąg dalszy 
nastąpi. 


BM Rafał Belke 
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Fiistoria 


Wszelkiej maści programy edukacyjne stanowią coraz większą część dorobku polskich 
firm software'owych. Nic w tym dziwnego, na tym polu raczej nie grozi nam zalew oprogra- 
mowania z Zachodu — jakoś nie chce mi się wierzyć, aby którykolwiek z zachodnich wydaw- 
ców zadał sobie trud wydania programu edukacyjnego w języku polskim. I bardzo dobrze, bo 
polscy programiści, dysponujący z reguły bardzo ograniczonymi środkami, szybko musieli- 


by lec pod naporem amerykańskich molochów. 


yle tylko, że wbrew pozorom stworze- 
nie dobrego programu edukacyjnego 
| wcale nie jest łatwe — to tylko złudze- 
nie, że wystarczy znać trochę AMOS, zatrud- 
nić maszynistkę do wstukania kilku stron tek- 
stu i już mamy gotowy program edukacyjny. 
Programiści popełniają najczęściej dwa grze- 
chy — wartość merytoryczna programu bywa 
bliska zera (czasami bywa nawet ujemna, gdy 
program podaje fałszywe informacje), albo for- 
ma programu niezbyt zachęca do jego wyko- 
rzystania w procesie edukacyjnym. 
Mam właśnie przed sobą program „HISTO- 
RIA KLASA 8” firmy Techland. Po uruchomie- 
* niu programu czekało mnie miłe zaskoczenie 
— to chyba pierwszy polski program edukacyj- 
ny, który już na planszy tytułowej podaje, na 
jakim źródle opiera się jego zawartość. BRA- 
WO! Nabywca i użytkownik programu eduka- 
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cyjnego ma prawo wiedzieć, czy zawartość 
merytoryczna jest zgodna z jakimiś renomo- 
wanymi źródłami, czy też jest to całkowite wi- 
dzimisię na wpół anonimowego autora pro- 
gramu. W przypadku „HISTORII” materiałem 
źródłowym jest oficjalny podręcznik historii 
„Historia 8 — Trudny wiek” T. Glubińskiego. 
Nie miałem okazji skonfrontować zawartości 
programu z treścią podręcznika, ale wierzę 
na słowo, że nie ma tu jakichś rażących roz- 
bieżności. 

Program zawiera tekst podręcznikowy oraz 
odwołujący się do konkretnych rozdziałów 
podręcznika test, pozwalający na natychmia- 
stowe sprawdzenie swej wiedzy. Test jest zrea- 
lizowany w sposób dość sensowny — dużym 
plusem jest to, że pytania do testu dobierane 
są w sposób losowy, więc użytkownik nie mo- 
że wykuć na pamięć kolejności odpowiedzi. | 
to w zasadzie wszystko, co można dobrego 
powiedzieć o tym programie. Z przykrością 
muszę stwierdzić, że autor programu nie popi- 
sał się tu zbytnią pomysłowością — program 
raczej nie przyciągnie rzesz uczniów, sprag- 
nionych wiedzy historycznej. Mimo wszystko 
tekst czyta się dużo wygodniej w tradycyjnej 


AmiTekst Pro 


W numerze trzecim wydania specjalnego naszego miesięcznika umieściliśmy recenzję, znane- 
go już na naszym amigowym rynku programu, „AmiTekst Pro” w wersji 1.3. Firma Twin Spark Soft 
dość poważnie traktuje swój produkt, dlatego też ukazują coraz to nowsze wersje z poprawionymi 
błędami i dodanymi opcjami. Ostatnią wersją, znacznie odbiegającą od wersji 1.xx, jest wersja 
2.1. Moje odczucia związane z tym programem postaram się przelać na papier i przekazać Wam 


na łamach naszego pisma. 


ersja 2.x „AmiTekstu Pro” odbiega 
znacznie od wersji poprzednich. 
'Przede wszystkim zauważyć moż- 
na różnice w ogólnym wyglądzie programu. Zmie- 
nione zostały ikony Toolbaru (listwy z ikonami czę- 
sto używanych opcji). Teraz są duże i wyraźne, a 
na dodatek mają 16 kolorów, co nie znaczy, że nie 
mamy możliwości ich oglądania w 8 czy 4. Co faj- 
niejsze, ich wielkości także się zmieniają, w zależ- 
ności od używanego trybu ekranu. Mamy także 
możliwość ich konfiguracji, 22 ikony, pod których 
obrazkami możemy wstawić dowolną opcję, którą 
jesteśmy w stanie uzyskać z menu „ściąganego z 
góry”. W wersji 2.1 można dodatkowo dowolnie 
oddzielać poszczególne grupy ikonek. Dodano 
wskaźniki i liczniki, informujące nas o aktualnym 
położeniu kursora, tak więc o wierszu, w którym 
się znajdujemy, kolumnie, o kodzie znaku, nad 
którym znajduje się właśnie kursor, o długości ca- 
łego dokumentu itd. Dodano także bardzo przy- 
datny progress indicator. 

W tej części opisu posłużę się dołączonym 
helpem o nowych opcjach, tak więc, jak tekst 
głosi: dodano możliwość otwierania nieskoń- 
czenie wielu dokumentów (oczywiście „nie- 
skończenie wiele” jest uzależnione od wielkości 
posiadanej pamięci). 


ż 
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Wprowadzono tzw. Notatnik, w którym prze- 
chowywać można pięć nazw dokumentów, go- 
towych do natychmiastowego wgrania. 

Dodano znaki graficzne, reprezentujące 
spację, tabulator, twardą spację itd. Z możliwo- 
ści tej nie musimy oczywiście korzystać. 

Wprowadzono podział na strony, co bardzo 
ułatwi pracę piszącym i drukującym w domu 
pod „AmiTekstem”. Teraz w każdej chwili widzi- 
my, ile nasz tekst zajmuje miejsca i co np. znaj- 
dować się będzie jeszcze na stronie pierwszej, 
a co już na drugiej. 

Mamy teraz możliwość ustawienia dowolnej 
czcionki nieproporcjonalnej, która będzie uży- 
wana do wyświetlania dokumentu w oknie. 

Przy ustawionej systemowej czcionce Topaz 
mamy możliwość obejrzenia naszego tekstu 
jako Bold, Italic itd. Bardzo przydatna opcja, 
szczególnie, gdy w tekście chcemy coś wytłu- 
ścić lub w jakiś sposób zaznaczyć. 

Dodano bardzo przydatną opcję: zaznacza- 
nie kolumnowe. W wersji do 1.3 nie było to 
możliwe, docenią to na pewno użytkownicy 
dokumentów zawierających liczby, nazwy pli- 
ków itd. Można teraz wyznaczyć prostokącik 
w tekście i wyciąć, a potem użyć w dowolnym 
innym miejscu. 
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formie drukowanej, tak więc jedyną realną 
wartością programu będzie część testowa. 
Mnie osobiście mocno zraził brak jakiejkol- 
wiek oprawy graficznej — nie ma tu ani jednej 
ilustracji, ani nawet prostej mapki, urozmaica- 
jącej suchy tekst podręcznika. Część tekstowa 
nie jest również wolna od usterek. Nie natrafi- 
łem na zbyt wiele błędów ortograficznych 
(chociaż w tytule jednego z rozdziałów znaj- 
dziemy nazwisko Piłsudzki — ciekawe kto to 
taki?), ale z interpunkcją i przenoszeniem wy- 
razów program jest całkiem na bakier — może 
jednak warto by było wydać kilka złotych na 
opłacenie korektora. 

Interfejs obsługi, choć nie najgorszej jako- 
ści, również nie jest szczytem funkcjonalności. 
Poważnym jednak błędem jest niedołączenie 
programu instalującego „HISTORIĘ” na twar- 
dym dysku. Przy odrobinie znajomości syste- 
mu operacyjnego można co prawda dokonać 
tego samodzielnie, ale nie każdy użytkownik 
musi umieć to zrobić. Jeśli z jakichś względów 
dysk nie zawiera programu instalacyjnego, to 
wystarczyło sposób instalacji opisać w instruk- 
cji obsługi lub w pliku tekstowym na dyskietce. 

Choć więc trudno programowi „HISTORIA” 
postawić jakieś poważniejsze zarzuty, to moim 
zdaniem jest to program bardzo przeciętny, 
który można mieć w swej kolekcji, ale równie 
dobrze można się bez niego obyć. 


Leszek Krowicki 
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Mamy teraz możliwość rysowania ramek. Za 
pomocą klawiszy lub myszki. Możemy rysować 
ramki podwójne i pojedyncze, na dodatek, jeśli 
ktoś posiada drukarkę wyposażoną w emula- 
cję drukarki IBM Proprinter, to drukowane ram- 
ki wyglądają wyśmienicie. Na innych drukar- 
kach ramki są zastąpione znakami „+”, „|”, „—”, 
co także może się przydać. 

Znacznie rozszerzono konfigurację wydru- 
ku. Możemy teraz ustawiać stopki, nagłówki, 
numerowanie stron, drukowanie ramek, wybór 
stron do druku itd. 

Dodany został podgląd strony do wydruku. 
Teraz przed przystąpieniem do tej operacji, 
możemy zobaczyć efekt naszej pracy — bez 
marnowania czasu i kartek. 

Jak można doczytać się w instrukcji, zmie- 
niono procedurę formatującą  (justującą). 
Przede wszystkim uwzględnia ona teraz więcej 
wyjątków, jest sprawniejsza i szybsza. 

Mamy możliwość pełnej edycji shortcutów 
(skróty klawiszowe), można więc stworzyć so- 
bie wierną kopie „CED-a” lub swoją własną, 
dla potrzeb indywidualnych. 

Nareszcie też poprawiono, wadliwie działa- 
jący na niektórych konfiguracjach, „COR”. 


Po tych suchych informacjach, przejdę do włas- 
nych uwag. Ogólnie program prezentuje się do- 
brze: mimo że w trakcie instalacji program skaso- 
wał mi katalog ze słownikami (a mnie nie skaso- 
wał, bo zrobiłem przed instalacją kopię — przyp. 
RB), ale mam nadzieje, że ten mały błąd szybko 
zostanie usunięty. Po zainstalowaniu dyskietki 
przeszedłem do uruchomienia. Jaki byłem 
szczęśliwy, że wreszcie nie musiałem wpisywać 
kodu na początku programu. Trzeba było tylko 
wpisać przed uruchomieniem swoje dane. Tak 
więc odczucia na początek bardzo pozytywne. W 
trakcie użytkowania zdziwiłem się jednak, nie mo- 
gąc znaleźć niektórych opcji — myślałem, że je 
usunięto, okazało się jednak, że zmieniły one 
miejsce i znajdują się teraz gdzie indziej. Nie 
szkodzi, da się przeżyć. Ok, na pierwszy ogień 





własne skrypty Arrexowe, kurczę, nie działa! Co 
się okazało — w wersji 2.x niektóre komendy Arre- 
xowe zostały zmienione, cześć dodano, tak więc 
małe korekty i wszystko działało ok. No dobrze, 
czas było skonfigurować program. Do pakietu do- 
dany jest mały programik zamieniający konfigura- 
cję starego „Amitekstu” na konfigurację do nowe- 
go. Bardzo przyjemna możliwość, jednak ja osobi- 
ście nie skorzystałem i tak wolę od początku, 
mam wtedy pewność. Po ustawieniu „ATP” prze- 
szedłem do pisania tekstu (konkretnie tego arty- 
kułu). W zasadzie nie miałem większych kłopo- 
tów, spostrzegłem jednak jeden niepokojący błąd. 
Otóż, kiedy na końcu wiersza znajduje się słowo 
łączone kreską, np. „biało-czarne” i w programie 
ustawione jest przenoszenie wyrazów, to niestety, 
program nam się wysypie, mało tego — po czymś 
takim stracimy dość dużo tekstu, 
bo program uzna, że warto go 
trochę pomieszać. W trakcie 
działania „ATP” powiesił się je- 
szcze kilka razy. Na szczęście do 
wersji „ATP” 2.0 dodano (w wersji 
1.3 także) program „ODR”. Jest to 
krótki programik (w wersji 2.0 je- 
szcze krótszy niż jego poprze- 
dnik) do odratowywania danych 
po zawieszeniu się systemu. 
Miałem okazję używać go kilka 
razy, był bardzo skuteczny i oka- 
zało się, że każdy tekst, który 
uległ zniszczeniu poprzez zawie- 
szenie się systemu, został odra- 
towany. Oczywiście nie można 
teraz twierdzić, że jest OK, bo 
mamy „ODR-a”. Nie. Program ta- 
ki nie powinien się wieszać w 
ogóle i myślę, że w następnych 





Supermemo 


Firma TWIN SPARK SOFT wydała właśnie nową wersję tego popularnego programu, tym ra- 
zem oznaczoną jako 3.0. Podstawową różnicą, w stosunku do poprzednich wersji, jest opublikowa- 
nie wersji dla posiadaczy CD-ROM-ów, a jakie płyną z tego korzyści, każdy posiadacz takiego 


sprzętu wie. 


tym artykule postaram się w krót- 
ki sposób przedstawić zmiany, ja- 
kie zaszły w stosunku do po- 


przednich wersji, gdyż wydaje mi się, że zna- 
czna większość Czytelników zna już dobrze ten 
produkt i nie ma sensu omawiać jego podstaw 
(a jeżeli ktoś nie miał styczności z „Superme- 
mo”, to już tylko i wyłącznie jego zmartwienie). 

Na początek podam główne zmiany, wymie- 
nione przez twórców w instrukcji obsługi: 

* program został przystosowany do zmiany 
wersji językowej, pomiędzy polską, angielską i 
niemiecką, przy użyciu workbenchowego pro- 
gramu „Locale”; 

* może on być obsługiwany za pomocą my- 
szy lub klawiatury; 

* można ustawiać dowolne fonty programu 
— osobne dla każdej bazy, a nawet dla okienek 
pytań i odpowiedzi; 

* przekonstruowany został edytor tekstowy; 

* „Supermemo 3.0” uruchamia się na ekra- 
nie WB lub otwiera w dowolnym dostępnym try- 
bie własny ekran publiczny; 

* umożliwia odczytywanie sampli w formacie 
8SVX 

* można łączyć jednostkę tekstową z dowol- 
ną jednostką graficzną lub dźwiękową (ten sam 
dźwięk lub obraz może zostać przypisany do 
kilku jednostek); 

* dwa rodzaje wyświetlania parametrów 
związanych z procesem nauki: pełna w formie 
liczbowej i uproszczona (dla głupków) w formie 
słupków graficznych i wykresów; 

* dla użytkowników CD32 opracowano spe- 
cjalną opcję, umożliwiającą sensowne użytko- 


wanie programu przez posiadaczy nie rozbudo- 
wanego sprzętu. 


No cóż, w tym miejscu można posądzić au- 
torów o przesadną skromność, gdyż wymie- 
nione wyżej zmiany brzmią dość beznamięt- 
nie, a w rzeczywistości są bardzo znaczące. 
Przede wszystkim używanie sampli (szczegól- 
nie z kompaktu) jest bardzo wygodne i pomoc- 
ne przy nauce języków obcych (chociaż nie 
tylko). Okienka zawierające pytania i odpowie- 
dzi zachowują się podobnie, jak okienka sy- 
stemowe, poza tym mają dowolną wielkość 
(obsługuje się je przez typowy gadżet do prze- 
wijania na prawej krawędzi okienka). Ponadto 
okienka zachowują swój priorytet, przez co np. 
wyświetlana grafika nie zasłania tekstu pyta- 
nia lub odpowiedzi. Jak już wcześniej wspo- 
mniałem, font użytkowany w bazie może być 
różny dla obu okienek (tylko dzięki temu mog- 
ła powstać baza do nauki języka rosyjskiego). 
Autorzy nie wspomnieli ró- 
wnież o tym, że grafikę i 
dźwięk można razem dołą- 
czać do jednostek (czyli, że 
drzwi do tworzenia baz o 
wielkich muzykach stoją ot- 
worem). Nie ma też żadnej 
wzmianki o porcie Arexxa, 
umożliwiającym współpracę ff] 
z edytorami tekstu, np. „Ami- P> 
Tekst Pro” czy „CED”. 

Zasadniczych wad w pro- 
gramie jest bardzo mało 
(twórcy już za długo chyba 





wersjach „ATP” będzie działał tak niezawodnie, 
jak wersja 1.3 (prawie w 100% pewna). 

Wstępne pisanie tekstu dobiegło końca, 
wszystko było spoko. Przeszedłem do kopio- 
wania bloków, zaznaczania, drukowania cało- 
ści itd. Wszystko działa bez zarzutu. Słownik 
„THE” (słownik wyrazów bliskoznacznych) i 
„COR” (słownik ortograficzny) działają pra- 
widłowo. Klawisze funkcyjne i makrodefinicje 
działają również bezbłędnie. Wszystko jest w 
porządku. 


NA KONIEC 


Wszystkie zaobserwowane błędy zostały 
przekazane do firmy Twin Spark Soft. Jeśli firma 
zachowa się tak jak dotychczas, a myślę, że tak, 
bo z obserwacji wynika, że jest to firma poważ- 
na, niedługo powinna się pokazać wersja „ATP” 
z poprawionymi błędami. Gdyby nie to, że pro- 
gram ma skłonności do wieszania się i jak usły- 
szałem od przedstawiciela firmy: „działania na 
różnych Amigach w różny sposób”, to powie- 
działbym, że program jest świetny. Fakt, nie jest 
to jeszcze program idealny pod każdym wzglę- 
dem, można jeszcze coś dodać, poprawić, je- 
dnak jest to program warty wydania pieniędzy. 
Myślę, że każdy użytkownik, który swojej Amigi 
używa do pisania tekstów, powinien mieć „Ami- 
Tekst Pro” w swojej kolekcji. 


Sebastian (SebMckKein) Streich 
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siedzą przy tym programie, żeby można było 
w nim znaleźć coś rzucającego się w oczy). 
Jednakże przy uruchamianiu, jeśli parametry 
ekranu „SuperMemo” są zgodne z parametra- 
mi ekranu Workbencha, to program automaty- 
cznie uruchamia się na Workbenchu, zamiast 
zapytać o to użytkownika (np. jak w „AmiTek- 
ście”). Druga wada jest natomiast bardziej do- 
tkliwa dla użytkownika i dotyczy edytora. Użyt- 
kownicy, którzy sami wpisują bazy, zapewne 
szybko ją zauważą. O ile wreszcie podłożono 
pod skrót klawiszowy opcję „Dodanie”, o tyle 
nie można już przy użyciu klawisza ESC koń- 
czyć edycji, z jednoczesnym zapamiętaniem 
zawartości jednostki (nieco koliduje to z hasła- 
mi z instrukcji: „program w całości obsługiwa- 
ny jest przez mysz i klawiaturę” oraz „edytor 
tekstowy został przekonstruowany i jest teraz 
bardziej funkcjonalny i wygodny”). 








C€D32 PROMODULE 


Żaden współczesny komputer nie może się obejść bez czytnika cedeków. O ile w przypadku 
pecetów, makówek i dużych Amig nie stanowi to żadnego problemu, właściciele „bida-modeli” 
muszą — jak zwykle — kombinować. Podłączenie zwykłego czytnika CD do A1200 wymaga spe- 
cjalnego kabelka oraz robienia dziur w obudowie (pracy z wiecznie rozkręconą obudową nie 
zaliczam raczej do wygodnych). Oryginalny zaś czytnik (made by Amigalech), podłączany 
przez PCMCIA jest bandycko drogi. Z drugiej strony CD32 nadal jest szeroko dostępna w na- 
szym kraju. Jeśli w elegancki sposób rozszerzymy ją o standardowe złącza A1200, dokupimy 
stację dyskietek, twardy dysk i klawiaturę, będziemy mieli pełny komputer z czytnikiem zbliżo- 
nym nakładem pieniędzy. Przez jakiś czas najlepszym na to sposobem było dokupienie do 
CD32 przystawki SX-1. Potem pojawiły się urządzenia rodzimej produkcji: CD32 ProModule El- 
satu i Power 32 firmy HDP Electronics, jednak ta ostatnia zaprzestała produkcji swojej przy- 


stawki. Opis SX-1 zamieściliśmy w WSCS 2/95, teraz pora na CD32 ProModule. 


DLA KOGO? 


CD32 ProModule jest wymarzonym 
kawałkiem sprzętu dla wszystkich, którzy 
ze swojej konsoli CD32 chcą zrobić peł- 
ny komputer. Oczywiście sama przystaw- 
ka nie załatwi sprawy: cały dodatkowy 
osprzęt musimy kupić oddzielnie. 

Jest to też wyjście dla tych, którzy nie 
chcą wyjmować z wnętrza komputera ka- 
wałów ekranu, by zainstalować twardy 
dysk 3,5” czy dziurawić obudowy, by pod- 
łączyć czytnik CD. 


CECHY 

€D32 ProModule zawiera: 

e Gniazdo klawiatury od PC AT. Pro- 
blem klawiszy występujących tylko w 
Amidze rozwiązano w tradycyjny sposób: 
podpięto je pod klawisze występujące z 
kolei tylko w klawiaturze pecetowej. 

* Port równoległy i szeregowy. Może- 
my teraz używać drukarek, skanerów, 
samplerów, VBS itd. itd. Należy przypo- 
mnieć, że główny konkurent ProModule, 
SX-1, nie wiadomo dlaczego miał 9-cio 
pinowe gniazdo serial, co uniemożliwiało 
bezpośrednie połączenie urządzeń wy- 
korzystujących to złącze. 

e Gniazdo wewnętrznej i zewnętrznej 
stacji dysków. W obudowie przewidziano 
miejsce na tani, wewnętrzny napęd pe- 
cetowy — wkłada się go do środka, przy- 
kręca do podstawy (śrubki dostajemy ra- 
zem z przystawką), a w czołowej ściance 
jest już odpowiedni otwór. Jeśli mamy tyl- 
ko zewnętrzną stację, to po przestawie- 
niu odpowiedniej zworki jest ona widzia- 
na jako dfO. 

* Port RGB, dzięki któremu będziemy 
mogli podłączyć nasz zestaw do telewi- 
zora ze złączem SCART lub do monitora. 
Pozwoli to także na zabawę genlockiem. 

e Przelotka na moduł FMV. Szczęśliwi 
posiadacze tego modułu (są tacy?) nie 
będą musieli przekładać rozszerzeń. 

* Gniazdo na dodatkową pamięć (stan- 
dardowe SIMM). W ten sposób (tak jak w 
SX-1) by zwiększyć ilość RAM-u nie mu- 
simy kupować żadnych kart, jak ma to 
miejsce w przypadku A1200. Pamięć mo- 
żemy rozszerzyć o 2, 4 lub 8 MB. Jest 
. także wyłącznik tego rozszerzenia. Po- 
może to wystartować niektórym, czułym 
na Fast grom, a także pozwoli na korzy- 
stanie z modułu FMV, który koliduje z do- 
datkową pamięcią. 

e Gniazdo na dodatkowy zasilacz od 
„normalnej” Amigi. Ktoś zapyta „po jakie- 
go grzyba jeszcze jeden zasilacz?” Otóż 
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ProModule nie wymaga dodatkowego za- 
silania, jednak jeśli zaczniemy do nasze- 
go zestawu podłączać peryferia, słabiut- 
ki zasilacz od CD32 może nie pociąg- 
nąć... Powiedzmy, że bawimy się w małe 
DTV z pomocą genlocka i zaczynają 
dziać się dziwne rzeczy: system się za- 
wiesza raz po raz, dysk twardy nie chce 
czytać danych — mało mocy! Wtedy ma- 
my dwa wyjścia: albo podłączyć zewnę- 
trzny zasilacz do naszego genlocka (jeśli 
ten ma odpowiednie gniazdo), albo pod- 
łączyć amigowy zasilacz do ProModule. 
Kłopoty z zasilaczem mogą spowodować 
także bardziej prądożerne dyski twarde. 
Wtedy już nie ma wyboru, pomoże tylko 
dodatkowe zasilanie ProModule. 

* Zegar czasu rzeczywistego, którego 
tak brakuje w A1200. 

e Gniazdko na koprocesor M68882 w 
obudowie PLCC oraz gniazdko na ze- 
wnętrzny oscylator do tegoż. Oczywiście 
koproc może być także taktowany syn- 
chronicznie. 

e And last but not least, gniazdo twar- 
dego dysku 3,5” oraz miejsce nań w 
środku obudowy. Przypominam, że w 
SX-1 można było zainstalować jedynie 
dysk 2,5”. Możliwość użycia tańszego 
3,5” dysku uważam za największy plus 
ProModule w stosunku do SX-1. Firma 
Elsat zastosowała szybki (jak na IDE) 
kontroler, co jeszcze bardziej podnosi 
atrakcyjność takiego rozwiązania. Na 
dyskietce dostarczanej z przystawką 
znajdziemy dostosowane do nowego 
kontrolera programy przeznaczone przy- 
gotowaniu do pracy dysku twardego, do- 
brze znane właścicielom elsatowej prze- 
jściówki do podłączenia dysku 3,5” w 
A1200. Na dyskietce znajduje się też pro- 
gram do testowania pamięci. 


INSTRUKCJA 


Jest, i to całkiem niezła. Dokładnie i 
łopatologicznie tłumaczy sposób zainsta- 
lowania samej przystawki, podłączenia 
do niej innych urządzeń i skonfigurowa- 
nia jumperów. Dużo miejsca poświęcono 
zainstalowaniu i przygotowaniu twardego 
dysku. Na koniec dorzucono opis wszy- 
stkich złącz ProModule. Jednym słowem: 
kawał solidnej roboty — firma nie starała 
się zbyć klienta byle świstkiem. 


INSTALACJA 


ProModule podłączamy oczywiście 
pod gniazdo Expansion. Po połączeniu 


odpowiednią szyną przystawka znajduje się 
pod CD32 (nie jak SX-1 obok). Pozwala to za- 
oszczędzić trochę miejsca na stole. Instalacja 
twardziela także nie sprawia kłopotów. Do- 
starczonymi wraz z produktem śrubkami 
przykręcamy dysk do płyty głównej, odpowie- 
dnimi kablami (także są w zestawie) podłą- 
czamy zasilanie oraz transfer i wszystko jest 
zainstalowane elegancko oraz bezpiecznie. 
Zmontowana „do kupy” przystawka sprawia 
dobre wrażenie estetyczne, szczególnie jeśli 
porównać ją z A1200 z upchniętym w środku, 
leżącym luzem na ekranie twardzielem 3,5” 
oraz dziurą w obudowie, z której wyziera ka- 
bel biegnący do leżącego obok z bebechami 
na wierzchu czytnika CD. 


OBSŁUGA 


Na pierwszy rzut oka wszystko (co byłem 
w stanie sprawdzić) działa wzorowo. Trochę 
tylko szkoda, że ProModule oferując własny, 
standardowy port serial odłącza gniazdko 
AUX w CD32. To stawia wszystkich, którzy 
kupili klawiaturę podłączaną właśnie przez to 
gniazdko w trudnej sytuacji. Oczywiście moż- 
na sprzedać starą klawiaturę i kupić odpowie- 
dnią do nowego sprzętu. Okazuje się jednak, 
że klawiatura pecetowa podłączona do Pro- 
Module nie jest widziana przez niektóre gry 
(np. „WORMS”). Doszły mnie także słuchy, że 
wewnętrzne stacje od PC nie chcą czytać nie- 
dosowych dysków. Być może jest to wina da- 
nego typu stacji, jednak fakt jest faktem. I tu 
również można obejść problem, kupując ze- 
wnętrzną stację od Amigi. Wydamy jednak 
wtedy więcej kasy, poza tym stacja taka bę- 
dzie się nam pętała obok przystawki, a z 
przodu obudowy zostanie nie zagospodaro- 
wana, brzydka dziura. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Przystawka CD32 ProModule wygrywa 
konfrontację z „bliźniaczą” SX-1. Twórcy 
ustrzegli się błędów popełnionych w SX-1, a 
niektóre problemy rozwiązano bardziej ele- 
gancko. Nie licząc drobnych kłopotów ze sta- 
cją i klawiaturą, urządzenie doskonale speł- 
nia swoją rolę. 

Na koniec tego użyteczno-estetycznego 
tekstu mała refleksja. Za zdecydowanie zbyt 
wygórowaną cenę AMIGA MAGIC możemy 
kupić używaną CD32, ProModule, stację dys- 
kietek i klawiaturę (i jeszcze zostanie nam na 
oblanie zakupu). Minusem tego rozwiązania 
jest brak zestawu użytków i gier z AMIGA MA- 
GIC, brak PCMCIA (ale chyba nikt nie będzie 
tęsknił...) oraz brak szyny procesora. To 
ostatnie oznacza jednak tylko niemożność 
wstawienia lepszego procesora, ponieważ 
dodatkową pamięć czy koprocesor instaluje- 
my bezpośrednio na płycie. A plusy? Kość 
AKIKO (nie przyda się na wiele) i przede 
wszystkim CZYTNIK CD! Do Ciebie, Czytelni- 
ku, należy decyzja, których elementów tej 
łamigłówki potrzebujesz bardziej. 


EH Rafał Belke 
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ACTION REPLAY 
DO AMIGI 1200 


ACTION REPLAY był bardzo użyteczną przystawką do A500. Rozszerzał jej 
możliwości nie tylko o funkcje rippera screenów, trainera czy pomocnika w ko- 
dowaniu. Posiadał bootselector, potrafił kopiować i formatować dyskietki (co 
szczególnie dawało znać o sobie, gdy trzeba było coś natychmiast skopiować, 
a dyskietka z chałupniczym toolpackiem zapadła się pod ziemię) i inne „szaj- 
stewka”. Potem nastała A1200, która zamiast szyny Expansion miała interfejs 
PCMCIA, poza tym stanowiła odmienny kawałek hardware'u. Chodziły słuchy o 
nowym AR, jednak do tej pory uraczono nas jedynie strzępem oprogramowa- 


Wszyscy narzekali, że progra- 
mowy AR jest do niczego, jednak 
osoby znające się na rzeczy po- 
trafiły wycisnąć z niego co nie- 
co. Czas mijał, A500 zapadała 
się w otchłań zapomnienia, po- 
wstał AR do PC, aż tu nagle 
okazało się, że AR do A1200 je- 
dnak powstał! Z pomocą Długich 
Macek Szefa dotarliśmy do bry- 
tyjskiej firmy DATEL i już po 
chwili na moim biurku leżał no- 


wiutki ACTION REPLAY do 
A1200. 
DLA KOGO? 


Komu się przyda? Przede wszy- 
stkim koderom (rejestry proceso- 
ra, operacje na pamięci, asem- 
bler itp.) i grzebalskim graczom 
(nieśmiertelności, podreperowanie 
zasobów gotówkowych  itp.), a 
także wygodnickim (uruchamianie 
niedosowych gier z dysku twar- 
dego). 


CECHY 

ACTION REPLAY do  A1200 
składa się z kawałka płytki dru- 
kowanej  upstrzonej oczywiście 
scalakami i innymi „pypciami” 
oraz interfejsu na dość długim 
kablu. Interfejs składa się z 
przycisku FREEZE i przełącznika 
spowalniającego pracę kompute- 
ra. Ten pierwszy przełącza przy- 
stawkę w tryb pracy, ten drugi 
przyda się, gdy nie możemy po- 
radzić sobie z jakimś zręczno- 
ściowym elementem w grze. W 
zwolnionym tempie pójdzie nam 
o wiele lepiej! 

A co można zdziałać za pomo- 
cą szeregu poleceń AR? Sporo. 
Można modyfikować rejestry pro- 
cesora, skompilować kawałek ko- 
du asemblera i wrzucić go pod 
dowolny adres pamięci, wykony- 
wać operację odwrotną (zamie- 
niać fragment pamięci na listing 
w asemblerze), modyfikować pa- 
mięć na kilka innych sposobów, 
wyciągać obrazki, monitorować 
działanie programów itp. Oczywi- 
ście zawarto polecenia do komu- 
nikacji z dyskiem. 

Bardzo ciekawe dla przeciętne- 
go zjadacza gier są rozkazy SA i 
LA. Pozwalają na zgranie całej 
pamięci na dyskietkę lub twar- 
dziel. Powiedzmy, że mamy grę 
na niedosowych dyskietkach, któ- 
ra zanim otworzy nam swoje 
podwoje, bardzo długo się wczy- 
tuje (vide „MORTAL KOMBAT II”). 
Aby nie marnować cennego cza- 
su, zaraz po załadowaniu się gry 


zapisujemy zawartość pamięci na 
twardziel. Teraz, kiedy będziemy 
chcieli sobie pograć, za pomocą 
AR  wczytujemy utworzony  po- 
przednio plik do pamięci. Jeśli 
gra korzysta jeszcze potem z 
dyskietki, to musimy oczywiście 
mieć ją w stacji. Inne, chyba je- 
szcze bardziej użyteczne zasto- 
sowanie, to prosty saver stanu 


gry. Powiedzmy, że gramy np. w 
„GUARDIANA”, który nie zawiera 
żadnej opcji zapisu stanu. Zwyk- 
walce w 
musieliśmy 


le po 
czwartym 


rozpaczliwej 
poziomie 


zaczynać od 
nowa, je- 
dnak koniec 
z tym! 
Oczywiście 
jest mniej 
„uczciwy” 
sposób na 
wygraną — 
nieśmierte|- 
ność. Trai- 
ner w AR 
jest bardzo 
prosty w ob- 
słudze. Pod- 
czas gry 
uruchamiasz 
AR, piszesz polecenie TS, poda- 
jesz obszar pamięci do przeszu- 
kania oraz np. aktualną liczbę 
żyć Twojego bohatera. Wracasz 
do gry i tracisz jedno życie. Po- 
leceniem TF wraz z nową warto- 
ścią wywołujesz listę wszystkich 
adresów pamięci, w których li- 
czba początkowa zmieniła się na 
nową. Jeśli lokacji jest za dużo, 
tracisz jeszcze jedno życie i po- 
wtarzasz TF z nową wartością. 
To daje Ci większa pewność. Ma- 
jąc adres, pod którym znajduje 
się liczba żyć, ilość gotówki itp. 
możesz go odpowiednio zmodyfi- 
kować. 


INSTRUKCJA 

Estetycznie (co za słowo!) wy- 
dana książeczka (w języku an- 
gielskim) podaje nam sposób in- 
stalacji przystawki, wykaz rozka- 
zów wraz ze składnią oraz krótki 
instruktaż posługiwania się trai- 
nerem i ripperem screenów. 
Wszystko napisane przejrzyście i 
zrozumiale. 


INSTALACJA 
Pora na największą  niespo- 
dziankę: ACTION REPLAYA do 


A1200 montuje się POD KLAPKĘ! 
Tak, tam gdzie siedzi Twoje roz- 
szerzenie pamięci/karta turbo! To 








dyskwalifikuje AR w zastosowa- 


niach wymagających więcej 
RAM-u czy lepszego procesora. 
Na dodatek nie można zamknąć 


klapki, bo przecież wystaje ka- 
bel. ł 
OBSŁUGA 


We wstępie do instrukcji twórcy 
chełpią się możliwością współ- 
pracy ACTION REPLAYA z dys- 
kiem twardym. Czym tu się 
chwalić, pomyślałem, przecież to 
powinno być oczywiste! Ale dzi- 
wne przeczucie, że nie wszystko 


będzie tak wspaniałe, jak się 
spodziewałem, pozostało. Nie 
trzeba było długo czekać — po 


odpaleniu przystawki okazało się, 
że nijak nie chce zauważyć twar- 
dziela! Okazało się, że AR 
współpracuje z  dyskietkami i 
twardzielami sformatowanymi je- 
dynie w „czystym” FFS (DOS1)! Z 
dyskietką to jeszcze pół biedy, 
ale do komunikacji z twardys- 
kiem musiałem  przeformatować 
jedną z partycji na żądany stan- 


dard. Poza 
tym wszy- 
stkie zaba- 
wy, które 


uskutecznia- 
łem z przy- 
stawką, 
przebiegały 
pomyślnie, 
jednak nie 
dam głowy, 
że przystaw- 
ka nie ma 
innych bura- 
ków. Oczywi- 
ście rozpra- 
e cowywanie 
gier wymagających szybszego 
procesora czy większej ilości pa- 
mięci nie wchodzi w grę. Trudno 
grać np. w „CYTADELĘ” z podłą- 
czonym na stałe AREPLAYEM, 
podczas gdy karta turbo leży 
bezczynnie obok. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 

Z jednej strony bardzo przydat- 
ne funkcje, z drugiej krótkowzro- 
czność i partactwo twórców. 
Uważam jednak, że jeśli ktoś wie 
czego chce od tej przystawki, 
uczyni z niej potężne narzędzie 
- pomimo wspomnianych wad. 


EM Rafał Belke 
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REHI! 

Witam wszystkich zmęczonych i zmartwionych moją ponad miesięczną 
nieobecnością w ich życiu. Oto jestem i przynoszę Wam kolejną porcję ra- 
dości. Jak obiecałem w poprzednim numerze, w tym odcinku podkręcimy 
nasze pierwsze savegamy, tym samym poznając podstawowe metody „pod- 
kręcania”. Dla formalności podaję jeszcze, że wszelkie działania na plikach 
będę przeprowadzał za pomocą FileMastera 2.2, zaś przeliczeń dokonywał 
na programie Jimmy's Calculator. Najważniejszymi opcjami FileMastera dla 
nas będą: 

* FileEdit (później DiskEdit) - dostępna w drugim menu głównym, jest to 
po prostu edycja pliku w trybie szesnastkowym (od teraz będziemy nazywali 
go hex) oraz ASCII. Po wejściu w opcję FileEdit widzimy dwa okna. Po lewej 
przedstawiona jest zawartość fragmentu pliku w hex, a po prawej w ASCII. 
Pod oknami znajdują się kolejno od prawej gadżety (patrz rysunek): 


* Tryb — informacja w jakim trybie aktualnie pracujemy (hex lub ASCII) 

* Pozycja/Długość Pliku — przed kreską podany jest aktualny offset, pod 
którym znajduje się kursor (na rysunku jest to 305) oraz wielkość pliku (na 
tymże rysunku jest to 13650, choć tego nie widać zbyt dokładnie). Po klik- 
nięciu myszą na ten gadżet wyskoczy okno, w którym możemy wpisać of- 
fset, pod który chcemy być przeniesieni. 

* Gadżety Sterujące — przemieszczanie się po pliku. Podwójna strzałka 
do dołu (1 na numerycznej) przenosi nas na koniec pliku, podwójna do gó- 
ry (7 na numerycznej) skok na początek pliku. Normalna strzałka do dołu 
(klawisz ze strzałką do dołu) skok o 528 bajtów w kierunku końca pliku, nor- 
malna do góry (klawisz ze strzałką do góry) skok o 528 bajtów w kierunku 
początku pliku. 

e Nazwa Pliku — na lewo od Gadżetów Sterujących. Podana jest tu na- 
zwa aktualnie obrabianego pliku. 

* Belka Informacyjna - pod Nazwą Pliku. Ilość dostępnej pamięci, 
czas oraz data. 


Teraz najbardziej interesujące nas funkcje FileMastera. 

Począwszy od prawej: 

* Cont - kontynuacja poszuki- 
wań wprowadzonej do Find war- 
tości („c” na klawiaturze). 

* Find - tu wpisujemy wartość 
do odszukania. FileMaster (o 
czym pewnie niewielu wie) ma 
trzy różne tryby przeszukiwania 
pliku — w hex, ASCII oraz szuka- 
nia dowolnych ciągów ASCII. 
Jeśli szukamy wartości w ASCII, 
to po naciśnięciu tego gadżetu 
wpisujemy po prostu interesują: 
cą nas wartość i zatwierdzamy to 
przez Ok. Gdy szukamy w trybie 
hex, to przed określoną warto- 
ścią musimy wpisać znak „$”. 
Dodatkowo liczba cyfr musi być 
parzysta, tak więc jeśli szukamy szesnastkowej dziesiątki, czyli $A, musimy 
wpisać $0A. Zero nie zmienia wartości liczby, ale jeśli go nie wpiszemy, File- 
Master zakomunikuje nam: „Not a hexnumber”. Kolejny tryb, to szukanie do- 
wolnych, dłuższych ciągów ASCII. Wystarczy kliknąć na Find (lub wcisnąć 
„f” na klawiaturze). Gdy pojawi się okno do którego wprowadzamy wartość... 
nie wpisujemy w nim nic (tak, tak to nie jest błąd), a jeśli coś już jest wpisa- 
ne, po prostu to wykreślamy. Teraz wciskamy Ok (lub Enter) i jeśli FileMaster 
coś znajdzie, zakomunikuje nam „Something Found”, jeśli nic — „Nothing 
Found". Do czego to będzie przydatne, dowiecie się wkrótce. 

* Undo — jeśli popełnimy błąd i nie użyliśmy jeszcze opcji Write, to po 
wciśnięciu tego gadżetu (lub „u” z klawiatury) wracamy do pierwotnego za- 
pisu pliku. 

* Write — zapis wprowadzonych zmian na stałe („w” na klawiaturze). 

* Exit — jak sama nazwa wskazuje („e” na klawiaturze). 





To by było na tyle, jeśli chodzi o opcje edycji pliku w FileMasterze. Myślę, 
że z kalkulatorem i porównywaczem plików poradzicie sobie sami. Teraz 
przechodzimy do tego, co businessmani lubią najbardziej, czyli prostego i 
szybkiego wzbogacania się. Yeach!!! zaczynamy podkręcanie save'ów. Pier- 
wsza na ruszt pójdzie „Genesia”. 


KLASYCZNE METODY PODKRĘCANIA SAVEGAME'ÓW 

GENESIA 

Najbardziej dla nas interesujące są oczywiście pieniążki. Jak postępuje- 
my? Wgrywamy nasz save zapamiętując, na której pozycji się znajdował. Za- 
pisujemy lub, jak kto woli, zapamiętujemy kwotę, jaką aktualnie dysponuje- 
my. Resetujemy komputer, odpalmy kalkulator i przeliczamy daną sumkę na 
liczbę w hex. W moim przypadku było to 41502, które po przeliczeniu na hex 
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wygląda tak: 28EB (znów to EB - ja naprawdę nie chciałem). Teraz wgrywa- 
my FileMastera i odczytujemy dysk z savegamami. Ups! Jest tu niezły kocioł 
— nie tak jak byśmy się spodziewali 6 plików (jest 6 pozycji do save'u), ale 
37. Jest jednak pewna reguła: każde kolejne 6 plików jest nazwane od 0.x 
do 5.x, gdzie x to jakieś tam rozszerzenie. Wnioskujemy stąd, że jeden save 
składa się z 6 plików (ponieważ w 37 pliku umieszczone są tylko nazwy sa- 
ve'ów). Tak więc, jeśli np. mój save był na drugiej pozycji, to przyjmuję za pe- 
wnik, że interesująca mnie wartość znajduje się w plikach o nazwach 1.x. Za- 
znaczamy te 6 plików, wciskamy FileEdit, następnie Find i wpisujemy przeli- 
czoną przez nas wartość (w moim przypadku 28EB), nie zapominając o po- 
stawieniu przed nią znaku „$”. Zatwierdzamy to przez Ok. Niestety, FileMa- 
ster informuje nas „$28EB not found”. Lecz my nie załamujemy się i wciska- 
my FileEdit i Cont (lub Find). Sytuacja powtarza się w kolejnych trzech pli- 
kach. Gdy już prawie rezygnujemy, dobijamy do pliku 1. Dat. Przeszukujemy 
go i... jeest — „,$28EB found”. Klikamy na podświetlone miejsce (konkretnie 
na bajt starszy, gdyż jak pewnie zauważyliście wartość jest zapisana w sło- 
wie, czyli dwóch bajtach) i odczytujemy offset. W tym momencie pozostaje 
nam tylko wprowdzić naszą wartość. Pamiętając, że licznik jest pięciocyfro- 
wy, przeliczamy jakąś pięciocyfrową liczbę na hex. Ja wpisałem możliwie naj- 
większą wartość, czyli 99999 — $1869F, a właściwie $01869F. Klikamy na 
okno po lewej stronie, aby przejść na tryb hex. Jak widać przeliczona przeze 
mnie wartość mieści się w trzech a nie dwóch bajtach. Dlatego przesuwamy 
się o jeden offset w lewo i dopiero od tego miejsca wpisujemy $01869F. Za- 
pisujemy to przez Write, resetujemy komputer, wgrywamy grę, odpalamy sa- 
ve. W ten sposób stajemy się komputerowym Bogusławem B., ale w przeci- 
wieństwie do niego nie uciekamy do |zraela, lecz zajmujemy się kolejną gier- 
ką (starą ale jarą), a mianowicie: 


WARLORDS 

Tu sprawa jest o wiele prostsza, a wręcz powiedziałbym banalna. Save za- 
warty jest tylko w jednym pliku. Procedura jest identyczna jak w „Genesii”. 
Najpierw zapamiętujemy lub zapisujemy ilość naszych pieniędzy - w moim 


przypadku 424. Przeliczmy to 
na hex — u mnie jest to $1A8 
($01A8). Podkreślamy intere- 
sujący nas plik i wciskamy Fi- 
leEdit. Szukamy liczby $01A8 
- znajdujemy ją za pierwszym 
podejściem. Moja mieści się 
pod offsetem 1232. Pozostaje 
kwestia, ile można wpisać 
maksymalnie, aby licznik gry 
nie oszalał. Ułatwię Wam życie 
i podpowiadam, że maksymal- 
ną wartością, do której do- 
szedłem metodą prób i błę- 
dów jest $FFFFFF, wszystkie 
wyższe wartości spowodują 
wejście licznika na wartości 
ujemne. Skoro liczba $FFFFFF mieści się w trzech bajtach a $01A8 w 
dwóch, to postępujemy identycznie jak w przypadku „Genesii” - przecho- 
dzimy jeden offset wcześniej (1231) i od tego miejsca w trybie hex wpisuje- 
my naszą nową wartość. Od tego czasu w grze powinniśmy mieć 16777215 
gp. co jest moim zdaniem wartością zupełnie wystarczającą do zgnojenia 
wszystkich przeciwników. 





Na dzisiaj musimy zakończyć naszą zabawę. Teraz jeszcze małe info: nie 
sugerujcie się podanymi offsetami i nie wpisujcie w nie na tzw. pałę przeli- 
czonych wartości, gdyż może się okazać, że po zmianie liczby graczy lub po- 
ziomu trudności offsety np. z gotówką mogą zmienić swoje miejsce w pliku. 
Najlepszym rozwiąniem jest własnoręczne lokalizowanie offsetów, co da 
stuprocentową pewność sukcesu. Nie miejcie do mnie także pretensji o to, 
że powyższe gierki były już np. „rozwalone” na łamach jakiegoś pisma, a ja 
się powtarzam. Przypominam, że zadaniem cyklu jest nauka SAMODZIEL- 
NEGO podkręcania savegame'ów a nie wskazywanie określonych offsetów 
w plikach, jak to czyni większość pism. Moją działką jest zapoznanie Was z 
różnymi mechanizmami podkręcania save'ów, a powyższe przykłady, to tylko 
pretekst do ich klarownego objaśnienia. Ze swojej strony chciałbym prze- 
prosić, za umieszczenie tylko dwóch przykładów, jednocześnie obiecując, 
że następny odcinek będzie składał się tylko i wyłącznie z nich. Podrasujemy 
m.in. „Ishara III" — ale w taki sposób, że nie pozostanie tam już nic więcej do 
podrasowania. Zajmiemy się również nietypowymi metodami zapisu savega- 
me'ów oraz ich podkręcaniem. Tymczasem radzę potrenować sobie to, cze- 
go nauczyliśmy się dotychczas. Ja już kończę, gdyż moje palce od pisania na 
klawiaturze mają wrażliwość średnio ciężkiego kafara. No, to CULBR. 


Oddany swym fanom SUICIDE :-D 


DTV cz.ll 


W poprzednim numerze „Computer Studio” opisałem programy 
najczęściej wykorzystywane w pracy Amigi z magnetowidem. Dzi- 
siaj chciałbym przybliżyć Wam sprzęt, którego opcjonalnie może- 
my użyć przy tworzeniu naszych czołówek czy reportaży. Najczę- 
ściej stosowanym urządzeniem w pracy z DTV jest DIGITIZER. 


Urządzenie to pozwala na wprowadzenie 
obrazu z kamery wideo lub magnetowidu do 
komputera, w celu późniejszej obróbki. Bio- 
rąc pod uwagę fakt, iż zdecydowana więk- 
szość z Was jest użytkownikami „małych” 
Amig, skupimy się na opisie sprzętu podłą- 
czanego zewnętrznie, czyli stosowanego 
właśnie do tego typu komputerów. Na na- 
szym skromnym amigowym rynku można, w 
zasadzie bez większych kłopotów, kupić 
trzy rodzaje takich digitizerów. 


FG24 


Urządzenie to pozwala uzyskać do- 
skonałe efekty za tanie pieniądze. Do digiti- 
zera dodawany jest prosty i wygodny pro- 
gram obsługi. Za pomocą tego softu może- 
my pracować w rozdzielczości Lo-res, 
Hi-res oraz w każdej z nich z trybem interla- 
ce. Efekty naszej pracy możemy zgrywać w 
kilku formatach, np.: IFF, IFF24, JPEG oraz 
w wewnętrznym formacie FG24. Frame gra- 
ber FG24 pozwala również na zapis anima- 
cji w formacie ANIM5. Opcjonalnie do urzą- 
dzenia sprzedawana jest przystawka FG 
PCMCIA Interface, pozwalająca na zgrywa- 
nie czarno-białych oraz kolorowych anima- 
cji z wideo lub kamery. Port Centronics, do 
którego standardowo jest podłączony digiti- 
zer, charakteryzuje się małą przepustowo- 
ścią — w kolorze do trzech klatek na sekun- 
dę! Jak się domyślacie, oglądanie animacji 
przy tej szybkości nie należy do przyjemno- 
ści, a sama animacja przypomina ogląda- 
nie slajdów. Poprzez zastosowanie interfej- 
su, możemy uzyskać do osiemnastu klatek 
na sekundę, a zatem nasza animacja bę- 
dzie dużo płynniejsza. 


DIGI LAB 


Sprzęt droższy od FG, co nie oznacza 
lepszej jakości digitalizowanych fotek. Do 
grabera również dodawany jest software w 
języku angielskim i polskim. Program jest 
przejrzysty i dopracowany. Jest według 
mnie troszeczkę trudniejszy od programu 
dodawanego do FG, ale za to dużo lepiej 
działają w nim filtry do obróbki zdigitalizo- 
wanych sekwencji. Digi Lab pozwala ró- 
wnież na zgrywanie animacji, ale tylko czar- 
no-białych i ograniczonych formatem. Do 
sprzętu dodawana jest za to doskonała in- 
strukcja obsługi, o której przy zakupie FG24 
możemy tylko pomarzyć. 


vIDI 


Najlepszy, ale i najdroższy digitizer. 
Występuje w trzech wersjach: VIDI 12, VIDI 
12RT oraz VIDI 24RT. Pierwszy z nich, to 
prosty digitizer o ograniczonych możliwo- 
ściach. Nie polecam zakupu tego modelu, 
ze względu na słabe możliwości i wysoką 
cenę. Pozostałe dwa modele, to wysokiej 


klasy amatorskie grabery. Efekty pracy na 
tych modelach są więcej niż zadowalające. 
Obrazki są ostre, kontrastowe oraz charak- 
teryzują się tak zwaną niską ziarnistością. 
Oba modele mają wbudowany jednomego- 
wy bufor pamięci i w zasadzie różnią się 
maksymalną rozdzielczością grabowanego 
obrazka. Jak w poprzednich urządzeniach, 
tak i tutaj do graberów dodawane jest opro- 
gramowanie. Program ma bardzo wiele op- 
cji i jest dużo bardziej rozbudowany niż pro- 
gramy do wcześniej opisanych graberów. 
Zawiera na przykład manager klatek anima- 
cji, bardzo prosty moduł do zarządzania 
klatkami animacji. Osobiście digitizer VIDI 
oceniam bardzo wysoko, szczególnie model 
24RT. Należy jednak pamiętać, że urządze- 
nie to kosztuje prawie trzykrotnie drożej, niż 
wcześniej opisywany FG24. Tutaj właśnie 
należy sobie zadać pytanie — czy warto 
pójść za komfortem pracy i kupić VIDI, czy 
też zaoszczędzić trochę kasy, kupić tańszy 
digitizerr a nad jakością grabów popraco- 
wać poprzez korekcję, np. programami ima- 
ge procesing. 


Kolejnym urządzeniem, które wydaje się 
być niezbęde, jest genlock. Genlock to nic 
innego, jak po prostu mikser wizyjny. Urzą- 
dzenie to pozwala na płynne mieszanie ob- 
razu komputera z obrazem wideo, z jedno- 
czesną ingerencją w oba obrazy. Oczywi- 
ście efekt naszej ingerencji możemy na- 
tychmiast zgrać na taśmę wideo. Za pomo- 
cą genlocka można tworzyć dowolne miksy 
— od prostych napisów wjeżdżających na 
ekran, do skomplikowanych animacji wyko- 
rzystujących efekty trickowe, półobrazy 
oraz maski i przesłony. O ile w pracy ze 
„SCALĄ”, czynnikiem istotnie wpływającym 
na jakość, a w szczególności na płynność 
animacji jest szybkość naszej Amigi, o tyle 
w pracy z genlockiem prędkość komputera 
jest sprawą drugorzędną. Niezłe efekty 
uzyskamy, stosując do pracy nawet A500. 
Genlock nie wymaga żadnego oprogramo- 
wania. Należy pamiętać, że nasza Amisia 
kontroluje współpracę z genlockiem w spo- 
sób programowy. Odbywa się to poprzez 
kontrolę włączenia bitu BPLCOMO. Jeśli w 
programie bit kontroli genlocka jest wyłą- 
czony, to synchronizacja Amigi i genlocka 
nie będzie możliwa. Dotyczy to głównie gier 
oraz niektórych programów użytkowych, 
np.: „X-Copy”, „Rattle Copy”, „Schlan Vi- 
deo”. Genlocki najogólniej dzielą się na 
analogowe i cyfrowe. W Polsce dostępne są 
obydwa rodzaje genlocków, obydwa są też 
w kraju produkowane. 


AX20 


Genlock w całości analogowy. Charak- 
teryzuje się dobrymi parametrami oraz nie- 
wielkimi stratami sygnału. Ma wbudowane 
potencjometry składowych koloru RGB. Po- 
przez umiejętną regulację możemy stero- 








wać nasyceniem bieli w obrazie cyfrowym 
komputera lub filtrować obraz poszcze- 
gólnymi kolorami. W obrazie wideo moż- 
na regulować nasycenie koloru, kontrast 
i luminescencję. Przełącznik RGB po- 
zwala na natychmiastowy podgląd obra- 
zu z komputera. Z kolei przełącznik IN- 
VERT pozwala na szybkie i efektowne 
tworzenie przesłony np.: obrazu ogląda- 
nego przez lornetkę lub dla surrealistów 
— obrazu oglądanego poprzez celownik 
karabinu snajperskiego. Na tylnej ścian- 
ce genlocka znajduje się wejście expan- 
sion, pozwalające podłączyć urządzenia 
dodatkowe. Takim urządzeniem opcjo- 
nalnym, doskonale współpracującym z 
genlockiem AX-20, jest Generator Efek- 
tów Specjalnych GE-110. Moduł ten po- 
zwala na płynne wprowadzanie na ekran 
obrazów, plansz itp. Można w sposób 
całkowicie zautomatyzowany sterować 
potencjometrami FADER i MODE, jak ró- 
wnież automatycznie ściemniać i rozjaś- 
niać ekran. Produkt zaopatrzony jest w 
solidną, popartą przykładami, instrukcję 
obsługi. 


PRO-GEN 


Ten produkt, to całkowicie cyfrowa 
konstrukcja. Zgrabna i estetyczna obu- 
dowa i instrukcja obsługi, o której można 
powiedzieć, że w zasadzie to jej nie ma. 
Cyfrowa konstrukcja powinna zapewniać 
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bardzo małe straty sygnału i tak też jest 
w rzeczywistości. Genlock ten ma już 
wbudowany generator efektów. Efektów 
jest więcej i są ciekawsze niż w opisa- 
nym wyżej GE-110. Mniej wprawieni użyt- 
kownicy na początku będą mieli poważ- 
ne problemy z zapamiętaniem, który kla- 
wisz do czego służy, ponieważ cała ob- 
sługa odbywa się z klawiatury Amigi. 
Genlock testowany z kamerą SONY CMV 
12X oraz PANASONIC NV-1 wykazywał 
spore kłopoty z ustaleniem synchroniza- 
cji. Produkt ten jest jednak tańszy od 
genlocka AX-20. Na koniec chciałbym 
wyprowadzić z błędu wszystkich, którzy 
uważają, że kupując genlock, będą od 
razu tworzyć super-prezentacje. Genlock 
za Was nie narysuje, nie stworzy anima- 
cji i sam się nie obsłuży. Obsługa gen- 
locka nie należy, wbrew pozorom, do naj- 
łatwiejszych i wymaga wielu godzin ćwi- 
czeń. Pocieszcie się, że po tych wielu 
godzinach, Wasze prezentacje mają 
szansę wyglądać naprawdę efektownie 
— czego Wam wszystkim życzy: 
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Artykuł ten powinien pomóc użyt- 
kownikom A1200, którzy zdecydowali 
się już wprawdzie na to, że chcą kupić 
CD-ROM, ale nie wybrali jeszcze kon- 
kretnego urządzenia. Chciałbym za- 
proponować im  najrozsądniejszy, 
moim zdaniem, rodzaj rozwiązania tej 
sprawy. Opisuję też problemy, jakie 
można przy okazji napotkać. 


T łumaczenie komuś, że CD-ROM jest 
urządzeniem wartym zakupu, nie ma 
większego sensu, gdyż obecnie czytnik 
CD stał się urządzeniem nie tylko przydatnym, 
ale wręcz niezbędnym — większość oprogra- 
mowania shareware wydaje się na kompak- 
tach, gry powoli, acz nieuchronnie zmierzają 
ku temu nośnikowi, niektóre firmy, jak np. 
Cloanto, Maxon, umieszczają zestawy swoich 
programów użytkowych na płytkach, a osobom 
poszukującym dużej podręcznej biblioteki ob- 
razków, fontów, tekstur czy obiektów 3D nic nie 
zastąpi możliwości, jakie niesie ze sobą zakup 
kompaktu z odpowiednimi danymi. 

Jeśli już wiadomo, że CD-ROM kupić trzeba, 
to nadszedł czas, by wybrać jedno z występują- 
cych na rynku rozwiązań współpracy A1200 z 
CD. Najwcześniej dostępne były czytniki SCSI, 
podłączane do takiegoż interfejsu, w który to 
uprzednio należało wyposażyć komputer. Było 
to drogie rozwiązanie, zarówno z powodu ceny 
samych czytników, jak i interfejsów, dostępnych 
wówczas tylko jako dodatki do kart turbo. Po- 
nadto jeśli miało się ochotę na skorzystanie z 
gier przeznaczonych dla CD32, to należało się 
dodatkowo postarać o emulator. 

Następnie zaczęły pojawiać się urządzenia, 
jak np. Zappo CD czy Overdrive CD, mieszczą- 
ce w jednej obudowie czytnik i interfejs, a pod- 
łączane poprzez port PCMCIA. Miały one zde- 
cydowaną przewagę nad CD-ROM-ami SCSI, 
gdyż nie wymagały żadnego dodatkowego 
sprzętu do działania (nie trzeba było mieć do- 
palacza ze SCSI), a ponadto dosyć dobrze ra- 
dziły sobie z grami z amigowej konsoli, dzięki 
dołączonemu oprogramowaniu emulującemu 
tę ostatnią. Nadal jednak były to nie najtańsze 
zabawki — kosztowały ok. 1000 zł. 

Wreszcie pojawił się pierwszy Tandem CD 
1200, umożliwiający, także poprzez port 
PCMCIA, podłączenie tanich CD-ROM-ów fir- 
my Mitsumi, a dostarczane wraz z nim opro- 
gramowanie umożliwiało emulację CD32. Su- 
maryczny koszt Tandemu i czytnika był, przy 
tych samych możliwościach, o wiele niższy niż 
np. Overdrive. 

W końcu mniej więcej w połowie ubiegłego 
roku zaczęto oferować w naszym kraju zestawy 
do instalacjj dowolnego CD ATAPI/IDE w 
A1200. Rozwiązanie to składa się z kompletu 
kabli umożliwiających podłączenie drugiego 
twardego dysku i opracowanego ponad rok te- 
mu przez Olivera Kastla sterownika systemo- 
wego do tego rodzaju napędów. Cena takiego 
zestawu, wzbogaconego zwykle jeszcze o obu- 
dowę dla najczęściej spotykanych, wewnę- 
trznych CD-ROM—ów, wahająca się od ok. 80 
do 100 zł (nie licząc czytnika), nie pozostawiła 
żadnych wątpliwości co wybrać. Wprowadzony 
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Atapi CD 


na rynek prawie w tym samym czasie Tandem 
CD 1200 Plus, oferujący to samo, lecz za trzy- 
krotnie większe pieniądze, nie stanowił już ża- 
dnej konkurencji, a jedyną jego przewagą było 
to, że można się podczas instalacji obyć bez 
rozkręcania komputera. 

Kiedy miałem już za sobą wybór rodzaju 
CD-ROM-u, postanowiłem zaopatrzyć się w 
cały zestaw w jakiejś firmie, -a nie składać go 
samodzielnie z kupowanych osobno elemen- 
tów. Chciałem dzięki temu otrzymać sprzęt na 
gwarancji, z instrukcją montażu po polsku i od- 
powiednim oprogramowaniem. Zamówiłem 
komplet CD + niezbędne 


HD, ale znów ujrzałem ekran namawiający do 
skorzystania ze stacji dysków. Zaglądając do 
Boot Options w Early Startup Control stwier- 
dziłem, że twardy dysk nie jest w ogóle widzia- 
ny przez system. Lekko skonsternowany za- 
jrzałem jeszcze raz do instrukcji i zrobiłem to 
co radziła ona w „razie kłopotów z uruchomie- 
niem czytnika”, czyli przeciąłem żyłkę nr 1 w 
taśmie sygnałowej. Niczego to nie zmieniło, 
więc zacząłem szukać przyczyny nieprawidło- 
wości gdzie indziej. 

Po dłuższych oględzinach wykryłem spraw- 
czynię moich kłopotów — przejściówka 
2,5”-3,5” była źle wykonana. Spośród wyma- 
ganych czterdziestu sygnałów podłączonych 
było tylko nieco ponad 20. Korespondencyjnie 
wymieniłem wadliwą przejściówkę na spra- 
wną (rzecz jasna ja ponosiłem koszty przesył- 
ki) i przystąpiłem do kolejnej próby urucho- - 
mienia A1200 z CD. 

Tym razem próba była udana: wczytał się 
Workbench, a po zainstalowaniu programów z 
dołączonej dyskietki mogłem już wykorzysty- 
wać napęd jako zwykłe urządzenie systemowe, 
oznaczone symbolem CDO. Ponieważ w czasie, 
gdy następowała „pocztowa” wymiana wadli- 
wej przejściówki, zdążyła wreszcie nadejść 
obudowa, postanowiłem umieścić w niej czyt- 
nik i rozpocząć normalną pracę. Niestety, na- 
pęd poczuł się w tej nowej dla siebie sytuacji 

na tyle niedobrze, że 
współpracy. 


dodatki w firmie Vangelis. odmówił 
Według materiałów re- Po wydobyciu go z obu- 
klamowych, powinienem Wraz z przypływem mocy, A1200 za- dowy ochoczo powrócił 


otrzymać czytnik „z 
okablowaniem audio”, 
obudowę, przewody i 


oprogramowanie (sy- 
stem obsługi napędu, 
emulator CD32, player 
CD). Zdziwiłem się nie- 
co, gdy w pierwszej 
przesyłce zamiast obu- 
dowy dostałem  karte- 
czkę mającą mnie poin- 
formować, że obudowę 


częła bez przeszkód współpracować z czytni- 
kiem. Przypomniałem sobie wtedy o obudo- 
wie i o dziwo założenie jej na napęd nie wpły- 
nęło na poprawność jego działania, tak jak po- 
przednio. Jednak raz na jakiś czas komputer 


„zawieszał” się, na pierwszy rzut oka, całkiem, 


bez przyczyny. Było to, jak się później okazało, 
spowodowane niedbałym wykonaniem kabla 
sygnałowego: część taśmy po stronie przyłą- 
czanej do CD wystawała poza złączkę i styka- 
ła się z obudową. Po zaizolowaniu miejsca 
styku, Amiga przestała się „wieszać”. 


do aktywności. Jednak 
bardziej byłem zadowo- 
lony z tego, że sprzęt 
wreszcie działa, niż 
zmartwiony „niekompa- 
tybilnością” obudowy, 
więc odłożyłem ją na 
razie na półkę i powró- 
ciłem do testowania sy- 
stemu z CD. 

Przy okazji warto do- 
dać, że sama obudowa 


otrzymam później i że 

kosztuje ona 20 zł. Co 

prawda myślałem, że już 

zapłaciłem za nią uprzednio, płacąc za cały 
zestaw, ale zapewne musiałem się mylić. 

Nie zrażony tym jednak obejrzałem to, co pa- 
czka zawierała: wewnętrzny napęd CD 
(2xspeed) firmy BTC (wg reklamy miał być Mit- 
sumi, ale nic to), kable do podłączenia drugie- 
go twardego dysku — sygnałowy (z przejściów- 
ką 2,5”-3,5” produkcji Elsatu) i zasilający, dys- 
kietka oraz instrukcja (wielce skrótowa) wyjaś- 
niająca sposób podłączenia. 

Mając już za sobą liczne doświadczenia 
związane z instalacją HD 3,5” w A1200, z zapa- 
łem przystąpiłem do wzbogacania swojego 
sprzętu o czytnik CD. Rozkręciłem komputer, 
przestawiłem odpowiednio zworki w twardym 
dysku, wyciąłem otwór w tylnej części obudo- 
wy, by poprowadzić nim przewody do napędu. 
Po połączeniu wszystkiego zgodnie z rysun- 
kiem zawartym w instrukcji, sprawdziłem czy 
wszystko działa. 

Wielkie było moje zdziwienie, gdy po włącze- 
niu zasilacza twardy dysk wcale nie wystarto- 
wał, CD-ROM sygnalizował otrzymanie napię- 
cia, a na ekranie pojawiła się winieta Kickstar- 
tu, zachęcająca do włożenia dyskietki do stacji. 
Po uważnym przyglądnięciu się kablom wyszło 
na jaw, że złączka zasilania, wpinana w płytę 
komputera, jest na tyle niedokładnie wykona- 
na, iż nie przekazuje napięcia 12 V do HD i 
czytnika. Ponieważ ten ostatni wykorzystuje tyl- 
ko napięcie 5 V, to nie miało to dla niego żadne- 
go znaczenia. Natomiast twardy dysk potrzebu- 
je obydwu napięć, by móc działać prawidłowo. 

Po usprawnieniu kabelka zasilającego i po- 
nownym uruchomieniu komputera, zostałem 
po raz kolejny niemile zaskoczony. Usłyszałem 
dźwięki wskazujące na poprawne działanie 


i „kablowanie audio”, 

razem z nią przysłane, 

różniły się „nieco” od 
moich wyobrażeń o nich, opartych na lekturze 
reklamy. Obudowa najwyraźniej „fabrycznie” 
przeznaczona była do zewnętrznej stacji dys- 
ków 5.25” (albo została z niej zdjęta), ale paso- 
wała do czytnika znakomicie, tylko otwory w tyl- 
nej ściance musiałem sam powycinać... To zaś, 
co kryło się pod kryptonimem „okablowanie au- 
dio”, było pojedynczym kabelkiem zakończo- 
nym z jednej strony gniazdem typu mini-jack 
stereo, a z drugiej złączem pasującym do wy- 
jścia audio w CD-ROM-ie. Trochę to niewiele, 
gdyż spodziewałem się otrzymać ponadto 
przewód umożliwiający miksowanie dźwięku z 
Amigi i CD, ale były to tylko moje, niczym nie 
uzasadnione, wygórowane oczekiwania. 

Testowanie sprzętu natomiast zaczęło przy- 
bierać coraz mniej zabawną postać, komputer 
„zawieszał” się nagle bez powodu, po godzinie 
czy dwóch użytkowania, albo też nie chciał 
wcale wystartować. Ponownie zastosowałem 
sztuczkę z kabelkiem nr 1, ale — tak jak i po- 
przednio — bezskutecznie. Pozostawało już tyl- 
ko jedno drastyczne rozwiązanie (oczywiście 
prócz zaniechania używania CD, gdyż bez nie- 
go Amiga zachowywała się poprawnie) — za- 
kup silniejszego zasilacza. 

Nie chciałem tego robić przed zakupem czyt- 
nika, mimo iż wiedziałem, że moc standardo- 
wego zasilacza od tysiącdwusetki może nie wy- 
starczyć do uruchomienia komputera z rozsze- 
rzeniem pamięci, twardym dyskiem i 
CD-ROM-em. Łudziłem się, że — być może — 
jednak da on sobie radę, a poza tym perspekty- 
wa samodzielnego przystosowywania zasila- 
cza od peceta do Amigi (bo gdzież kupić już 
przystosowany, albo amigowy o odpowiedniej 
mocy) wydawała mi się niezbyt pociągająca. 


Chociażby dlatego, że niewłaściwe podłącze- 
nie napięć mogło spowodować nieodwracalne 
szkody. Teraz stanąłem przed koniecznością 
„wzmocnienia” zasilania. 

„Na szczęście” nieoceniona firma Vangelis 
posiadała w swojej ofercie coś, co określiła 
mianem „zasilacza od PC-ta do Amigi (200W)”. 
Nie namyślając się zamówiłem go, sądząc, że 
uniknę w ten sposób problemów z własnorę- 
cznym dopasowywaniem pecetowego zasila- 
cza do A1200. Jak wielkie było moje zdziwie- 
nie, gdy otrzymałem paczkę kryjącą w sobie 
zwykły pecetowy zasilacz, z naklejonym na 
jednej ze ścianek schematem rozkładu napięć 
na jego wyjściu i na wejściu gniazda Power w 
Amidze. Nie dodana została nawet odpowie- 
dnia wtyczka! Wszystko musiałem zrobić sam, 
a było to tym trudniejsze, że opis napięć na wy- 
jściu zasilacza nie zgadzał się ze stanem fakty- 
cznym. Inne kolory kabelków podane były w 
opisie, a innych kolorów kabelki „wychodziły” z 
zasilacza, np. w rzeczywistości występowały 
dwa czarne kabelki (!) i jak odgadnąć, który 
przenosi jaki sygnał? 

Mocno przybity faktami przystąpiłem do 
przerabienia tego zasilacza na amigowy. Nie 
czułbym się może aż tak przygnębiony, gdy- 
bym został uprzedzony, że dostanę zestaw dla 
majsterkowiczów zamiast gotowego sprzętu. 
Mimo wszystko udało mi się w ciągu sześciu 
godzin (!) skutecznie podłączyć ten zasilacz do 
mojego komputera. Nie przedstawię w tym 
miejscu szczegółowego planu, jak należy to 
zrobić, gdyż nie każdemu byłoby to potrzebne, 
a poza tym nie dotyczy to ściśle tematu 
CD-ROM-u. Jeśli jednak zajdzie taka potrzeba, 
to jestem gotów opisać, krok po kroku, sposób 
podłączenia zasilacza PC do Amigi. 

Wraz z przypływem mocy, A1200 zaczęła bez 
przeszkód współpracować z czytnikiem. Przy- 
pomniałem sobie wtedy o obudowie i o dziwo 
założenie jej na napęd nie wpłynęło na popra- 
wność jego działania, tak jak poprzednio. Je- 
dnak raz na jakiś czas komputer „zawieszał” 
się, na pierwszy rzut oka, całkiem bez przyczy- 
ny. Było to, jak się później okazało, spowodo- 
wane niedbałym wykonaniem kabla sygnało- 
wego: część taśmy po stronie przyłączanej do 
CD wystawała poza złączkę i stykała się z obu- 


dową. Po zaizolowaniu miejsca styku, Amiga 
przestała się „wieszać”. 

Wtedy mogłem już spokojnie zabrać się za 
testowanie dostarczonych programów. Powiem 
tylko, że realizowały swe zadania znakomicie i 
zarówno obsługa napędu przez system, jak i 
emulacja CD32 czy też odtwarzanie płyt audio 
nie nastręczały żadnych trudności. Nie będę 
jednak podawał bliższych danych tych progra- 
mów, gdyż mam poczucie, że nie są zbyt legal- 
nie dołączone do zestawu — wyglądają na 
przeróbkę oprogramowania Tandemu (pojawia 
się ta nazwa przy instalacji!), pozbawioną 
wszelkiej dokumentacji na dyskietce. Może je- 
dnak została wykupiona licencja na ten pa- 
kiet? Być może, ale zwątpiłem w to mocno, gdy 
przeczytałem inną ofertę Vangelisa — krążek 
CD z olbrzymią ilością zachodniego, komercyj- 
nego oprogramowania (trochę mniejszą pol- 
skiego), nagranego w archiwach DMS, i ko- 
sztujący ledwie 150 zł. | to wszystko licencjono- 
wane? Chyba nie. 

Czemu jednak, mimo tych wszystkich, opisa- 
nych przeze mnie powyżej problemów warto 
rozszerzyć możliwości swojej A1200 właśnie o 
ATAPI CD, a nie np. Tandem, Overdrive czy też 
firmowany przez Amiga Tech. Q-Drive? Przede 
wszystkim nie każdy musi mieć takiego pecha, 
jak ja i napotkać tyle kłopotów na swej drodze. 
Jeśli już nawet spotkały kogoś podobne do 
moich trudności, to ten tekst powinien posłużyć 
za poradnik, jak sobie z nimi radzić. Poza tym 
rzadko trafia się, jak mnie, okazja korzystania z 
usług firmy, tak zabiegającej o dostarczanie 
klientom „atrakcji”. 

Najważniejszą i niezaprzeczalną zaletą ze- 
stawu ATAPI jest jego niska cena — bez napę- 
du, czyli sama obudowa plus kable oraz pro- 
gramy (nawet licencyjne, jak IdeFix) kosztuje 
on poniżej 100 zł. Czytnik można kupić na gieł- 
dzie, co znacznie obniży koszty całości. Tan- 
dem CD 1200 + kosztuje natomiast 320 zł plus 
cena napędu, a za Overdrive czy Q-Drive trze- 
ba zapłacić ponad 900 zł (z tym, że pierwszy 
jest o podwójnej prędkości, a drugi o poczwór- 
nej). Poza tym można kupić dowolny czytnik i 
nie jest się skazanym na CD 2x (najczęściej 
stosowane). Ponadto w przypadku chęci od- 
sprzedaży, grono potencjalnych nabywców jest 





znacznie szersze niż w przypadku pozbywania 
się np. Zappo CD — czytnik można sprzedać 
posiadaczowi peceta. 

Instalacja zestawu nie jest zbyt kłopotliwa, o 
ile oczywiście zakupione elementy są odpowie- 
dniej jakości (czytaj: są po prostu sprawne). 
Jeśli ktoś umieszczał już HD 3,5” w A1200, to z 
ATAPI CD poradzi sobie również. Ważną rzeczą 
jest możliwość wykorzystania kabli do podłą- 
czenia drugiego twardego dysku (do czego 
pierwotnie je przewidziano) zamiast CD — 
choćby w celu komfortowej wymiany danych ze 
znajomymi. A poza tym złącze PCMCIA pozo- 
staje wolne i można mieć podłączone do niego 
na stałe inne urządzenia, np. FG24 czy sam- 
pler AURA 12/16. 

Wady tego rozwiązania są właściwie tylko 
dwie. Pierwsza — to brak możliwości „zabooto- 
wania” komputera z CD (system przy starcie 
nie „widzi” CD-ROMu). Nie ma to jednak ża- 
dnego znaczenia praktycznego, gdyż więk- 
szość „bootowalnych” kompaktów można i tak 
uruchomić spod Workbencha za pomocą ikony 
i nie ma to wpływu na ich działanie. Zawsze też 
można skorzystać z emulatora CD32 i dzięki 
niemu wystartować komputer z CD. Druga wa- 
da jest natury techniczno-estetycznej. Chodzi o 
to, że kable łączące Amigę z czytnikiem mało 
elegancko leżą, niczym nie osłonięte, na biur- 
ku/stole. Ale taśma wielożyłowa czy kabelek od 
zasilania są na tyle wytrzymałe, by znieść to 
bez szwanku. Pozostaje kwestia nieciekawego 
wyglądu, ale do tego można się przyzwyczaić. 
Kłopoty z zasilaniem trudno uznać za wadę ze- 
stawu, a raczej konstrukcji komputera, czy też 
ściślej małej wyobraźni producenta, nie dostar- 
czającego odpowiednio silnego zasilacza. 

Podsumowując, trzeba przyznać, że jeśli 
ktoś chce tanio i skutecznie rozwiązać sprawę 
podłączenia CD do swojej A1200, powinien po- 
szukać solidnego zestawu ATAP| — w swojej 
klasie cenowej jest nie do pobicia. 


Kamil Barczyński 
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danie specjalne 





KOMIKS SHAREWARE 


No i stało się, rusza nasz shareware house. Uznaliśmy jednak, 
że nie ma sensu wyważać otwartych drzwi i zamiast zakładać od 
początku własną bazę wysyłkową, „wcieliliśmy” niejako pod swoje 
skrzydła firmę PROLINE. Zanim jednak do tego doszło, przyjrze- 
liśmy się uważnie firmie i stwierdziliśmy, że są to ludzie poważni, 
solidni, a co najważniejsze — szanujący klienta. Nie otrzymasz od 
nich dyskietki noname zawiniętej w kawałek tektury. Nagrywają 
tylko na oryginalnych BASF-ach, dyskietki wysyłają w solidnych 
opakowaniach, nie ma się więc prawa nic uszkodzić. A jeśli ja- 
kimś cudem coś się stanie, to przyjmują wszelkie reklamacje. Po- 
za tym ich oferta jest jakby stworzona dla naszego pisma: mnó- 
stwo nowych gier PD i shareware, a i użytków nie braknie. O tym, 
co firma ma do zaoferowania, możecie przeczytać gdzieś w okoli- 
cy newsów. W przyszłym numerze napiszę jakie użytki zawierają 
dyskietki o enigmatycznych nazwach Tools i Gold. 

Nie znaczy to, że nie będziemy tworzyć własnych dyskietek. 
Wraz z każdym numerem będzie się ukazywać jeden zestaw spe- 
cjalnie dla Czytelników naszego pisma. Jeśli zdarzy się jakaś 
szczególna okazja, będziemy wypuszczać dyski specjalne. Nasze 
dyski będą kosztować 4 zł plus koszty przesyłki. Dla prenumerato- 
rów cena wyniesie tylko 2 zł (patrz obok). Dyski specjalne nie pod- 
legają prenumeracie. Nie będziecie więc musieli wypełniać ża- 
dnych przekazów, wystarczy złożyć zamówienie w firmie PROLI- 
NE (można przez telefon), zapłacicie dopiero przy odbiorze. 

Tu mały apel: poczta każe sobie ostatnio słono płacić za wszel- 
kiego rodzaju przesyłki, więc postarajcie się zebrać kilku kolegów 
i złożyć zamówienie grupowe. Przy większych zamówieniach, ko- 
szty przesyłki są prawie niezauważalne 

















ca Niesamowity... A co na naszym pierwszym dysku (ACS__1)? 
bag 3 * AMIGA CD-ROM GUIDE 1.4 — wielka gratka dla wszystkich 
(u: I posiadaczy czytników CD. Jest to przewodnik (w formacie Ami- 
o e) Niepokonany... gaGuide) po niemal wszystkich CD-ROM-ach, które powstały z 


myślą o Amidze i nie tylko. Stworzył go Anders Bakkevolo (An- 
dersbQlIntercom.no). Dokument nie zawiera informacji na temat 
komercyjnych wydawnictw na CD32 i CDTV. Jeśli jednak ktoś 
szuka dobrego cedeka z podkładami do Scali czy fajnymi anima- 
cjami, a nie chce kupić kota w worku, powinien najpierw zajrzeć 
do ACDGuide. Najnowsza wersja zawiera informacje o około 285 
płytach! Płytki są pogrupowane na przeróżne sposoby: wydawni- 
ctwami, zawartością, producentami, według ocen, czy po prostu 
TM alfabetycznie. Na temat każdego cedeka możemy zdobyć takie 
m informacje, jak objętość danych na płytce, głównie używany na 
CZŁOWIEK krążku język, czy dana płytka jest bootowalna (ważne dla posia- 
daczy CD32!), wymagania sprzętowe i software'owe, ile procent 
(c) 1934 Piotr PopoCop” Szymański. danych i programów może się przydać Amigantowi z systemem 
1.3, ile z 2.0 itd. 

Pewnego nazu Pan Zenon wy- „.. . przypalik nią peta .. . „.. a puste pudekko wyrzucik. . Niestety powyższa pozycja zajmuje ponad 600 kilo, więc zO- 
na seda zapaEkę staje niewiele miejsca. Udało mi się wpasować tam jedynie cu- 
j stom plansze do „WORMS” (ten katalog zagości chyba na stałe na 
naszych dyskach). Na dobry początek kilka moich dzieł (???): po- 
ziom z logo CSWS (znany z poprzedniego numeru), ale w trzech 

wariantach oraz poziom niespodzianka dla koneserów... 

Dysk ruszy na każdej Amidze, lecz na maszynach z mniejszą 
W ilością pamięci może być kłopot z odpaleniem AMIGA CD-ROM 
p roda przy dechami | enC O EMS W Enea nak oóc GUIDE. Użytkownicy systemu 13 będą musieli dodatkowo posia- 

dać przeglądarkę do dokumentów AmigaGuide. 

Oprócz tego powstały już dwa dyski specjalne: 

* ACS_ Si zawiera pięć pierwszych części świetnego komiksu 
PopoCopa, „CZŁOWIEK PUDEŁKO”. Pierwszą część macie okaz- 
ję podziwiać obok i mogę Was zapewnić, że dalej będzie jeszcze 
lepiej! Jeśli ktoś chce od razu poznać wszystkie perypetie Czło- 

= 4" wę 5 wieka Pudełko oraz mieć przyjemność odpalenia komiksu na 
O RPA a | ZEE 5 PODOREC własnej Amidze i pokazania kolegom, to jest właśnie okazja. 
= ; * ACS__S2 to dalsze odcinki komiksu PopoCopa (6-8 + edycja 
s. specjalna). Oba komiksy ruszą na każdej Amidze, dyski same 
zt startują, a nam pozostaje tylko klikać myszką, gdy chcemy przewi- 
nąć stronę. Autor dostarczył nam gotowe dyski, więc nie ingero- 
waliśmy w ich zawartość, 


Zadziwiający... 
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4 Ua 
Przypominam, że wszystkie dyskietki kosztują 4 zł plus koszty 
ob ECCE WK N przesyłki. Aby je zamówić, wyślijcie kartkę lub zadzwońcie do 
Z PROLINE: 


i Ea: Anie 
_a] CZŁOWIEKA - 0W— 
eg - PUDEŁKO I! doza 2 (od 17 do 19). 


(01354 Piotr PopoCop' Szymański Do następnego numeru! 
Rafał Belke 
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Nasz wspaniały magazyn nie 
dociera do kiosku w Twoim miej- 
scu zamieszkania? Masz dosyć 
codziennego biegania do kiosku, 
by zapytać, czy nie wyszedł nowy 
„numer? Z powodu niezbyt regu- 
larnego wychodzenia naszego 
magazynu jest to szczególnie 
uciążliwe. Oto rozwiązanie: PRE- 
NUMERATA! 


JAK ZAMAWIAĆ PRENUMERATĘ 

Można zamówić 3 lub 6 kolej- 
nych numerów AMIGA COMPU- 
TER STUDIO (bo tak będzie się 
nazywał nasz magazyn od na- 
stępnego numeru). W tym celu 
należy przesłać określoną niżej 
sumę zwykłym przekazem pocz- 
towym na adres redakcji: 

CGS — Computer Studio 

ul. Marsa 6 

04-202 Warszawa 


Na przekazie należy też CZY- 
TELNIE podać swój adres (najle- 
piej drukowanymi literami), a tak- 
że WYRAŹNIE zaznaczyć tytuł 
magazynu, liczbę zeszytów i nu- 


mer, od którego chce się rozpo- 
cząć prenumeratę. Na przykład 
„ZAMAWIAM 6 NUMERÓW AMI- 
GA CS POCZĄWSZY OD 3/96. 

Prenumerata pisma kosztuje 
trzy— lub sześciokrotność kwo- 
ty 2,20 zł. 


DYSKI SHAREWARE 

Dla wszystkich prenumerato- 
rów niespodzianka: wraz z na- 
szym magazynem można zapre- 
numerować dyski naszego share- 
ware-house'u. Należy wtedy wy- 
raźnie to zaznaczyć na przekazie. 
W prenumeracie nasze dyski ma- 
ją specjalną cenę 2 zł. Koszt pre- 
numeraty dysków wynosi trzy— 
lub sześciokrotność tej sumy. 


NUMERY ARCHIWALNE 

Można też zamówić archiwalne 
amigowe WYDANIA SPECJAL- 
NE. Numery 1/95 do 4/95 kosztu- 
ją 1,80 zł za sztukę. Archiwalia 
można też zamawiać na oddziel- 
nych przekazach. 


PRZYKŁAD 

Chcę zaprenumerować sześć 
kolejnych numerów AMIGA COM- 
PUTER STUDIO. Interesują mnie 
także dyski shareware. Ponadto 
brakuje mi numerów 1/95 i 3/95. 

Idę na pocztę i biorę (za dar- 
mochę) blankiet przekazu pocz- 
towego. Siadam spokojnie w do- 
mku i wpisuję w zaznaczone pola 
dokładne adresy: mój i redakcji. 
Po drugiej stronie piszę „ZAMA- 
WIAM SZEŚĆ NUMERÓW AMIGA 
CS WRAZ Z DYSKIETKAMI SHA- 
REWARE OD NUMERU 2/96. ZA- 
MAWIAM WYDANIE SPECJALNE 
1/95 i 3/95. Piszę to we wszy- 
stkich trzech odcinkach. 

Teraz pora obliczyć sumę do 
zapłacenia. Po kolei: 

Sześć numerów AMIGA CS: 6 x 
2,20 = 13,20 zł; 

Sześć dysków shareware: 6 x 2 
= 12 Zł; 

NUMERY ARCHIWALNE: 2 x 
1,80 = 3,6 zł; 

RAZEM: 28 zł 80 gr. 

Starannie wpisuję sumę do 
przekazu, wyciągam od mamusi 
kasę (warto wziąć trochę więcej, 
bowiem Poczta doliczy parę gro- 
szy za usługę) i biegnę na po- 
cztę. Prawda że proste? 


„ANKIETA 


Przyszła wreszcie pora na ankietę, dzięki której będziemy mogli dopasować się do Twoich upodobań i wymagań. Wy- 
ciętą kartkę przyślij na adres redakcji (z dopiskiem „ANKIETA”), a weźmiesz udział w losowaniu wielu gier i użytków. Nie 
podam dokładnej listy nagród, by nie było sytuacji, że napiszą do nas jedynie ludzie zainteresowani programem XXX 
czy grą YYY. Poza tym chciałbym Ci uzmysłowić, że przysyłając do nas ankietę działasz w swoim własnym interesie; 
jeśli jesteś zbyt leniwy by wypełnić ten skrawek papieru, nie marudź potem, że pismo nie rozwija się po Twojej myśli. 

W przypadku kilku podanych możliwości trzeba po prostu zakreślić właściwą. Nie bawiliśmy się w kwadraciki, bo 
szkoda na to drogocennego miejsca. A zatem do roboty! 


1. Twe Imię, nazwisko i adres zamieszkania wraz z wojewó- 
dztwem (możesz podać tylko imię i województwo, lecz wtedy 


nie weźmiesz udziału w losowaniu nagród): 


2. Ilu mieszkańców ma Twoje miasto/wieś: 
do 10 000 / 10 000-100 000 / powyżej 100 000. 
3. Twój wiek (poza tym, że dwudziesty): ..... 
4. Etap podróży przez ten padół: uczeń podstawówki / uczeń 
szkoły średniej / student / pracujący / bezrobotny. 
5. Jak odkryłeś nasz magazyn: zobaczyłem w kiosku, skle— 
pie, na giełdzie / kolega mi powiedział / miałem wizję. 
6. Skąd masz ten egzemplarz: kupiłem w kiosku / kupiłem 
w księgarni technicznej itp. / kupiłem na giełdzie / poży 
czyłem, a właścicielowi nie chce się wypełniać / spadł mi 
z nieba. 
7. Czy masz trudności z kupieniem naszego magazynu? ..... 
8. Czy chciałbyś prenumerować to pismo? ..... 
9. Ile osób (oprócz Ciebie) czyta Twój egzemplarz? ..... 


10. Jaką posiadasz Amigę (a może inny komputer)? ............ 
11. Jakie posiadasz peryferia (np. Fast (ile?), HD (ile?), turbo, 
monitor, sampler...) 


12. Jakie peryferia/komputer zamierzasz kupić w ciągu naj- 
bliższego półrocza (tylko nie rozmarz się za bardzo)? 


14. (bo trzynastka przynosi pecha). Ile oryginałów posiadasz 
(nie bój się, posiadanie oryginalnego oprogramowania nie 
jest przestępstwem)? 

15. Czy masz dostęp do rynku shareware i PD? ..... 

16. Do czego używasz swojej Amigi? Postaw znaczki mówiące, 
jak często zajmujesz się daną dziedziną („+ +”: zwykle, „+” 
czasami, „—” bardzo rzadko lub w ogóle): 

... biznes (arkusze kalkulacyjne, programy giełdowe itp.) 

... DTP (także procesory tekstu) 
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1. Twe Imię, nazwisko i adres zamieszkania wraz z wojewó- 
dztwem (możesz podać tylko imię i województwo, lecz wtedy nie 
weźmiesz udziału w losowaniu nagród): 


2. llu mieszkańców ma Twoje miasto/wieś: 
do 10 000 / 10 000-100 000 / powyżej 100 000. 
3. Twój wiek.(poza tym, że dwudziesty): ..... 
4. Etap podróży przez ten padół: uczeń podstawówki / uczeń 
szkoły średniej / student / pracujący / bezrobotny. 
5. Jak odkryłeś nasz magazyn: zobaczyłem w kiosku, skle— 
pie, na giełdzie / kolega mi powiedział / miałem wizję. 
6. Skąd masz ten egzemplarz: kupiłem w kiosku / kupiłem 
w księgarni technicznej itp. / kupiłem na giełdzie / poży 
czyłem, a właścicielowi nie chce się wypełniać / spadł mi 
z nieba. 
7. Czy masz trudności z kupieniem naszego magazynu? ..... 
8. Czy chciałbyś prenumerować to pismo? .....' 
9. Ile osób (oprócz Ciebie) czyta Twój egzemplarz? ..... 


10. Jaką posiadasz Amigę (a może inny komputer)? ............ 
11. Jakie posiadasz peryferia (np. Fast (ile?), HD (ile?), turbo, 
monitor, sampler...) 





12. Jakie peryferia/komputer zamierzasz kupić w ciągu naj— 
bliższego półrocza (tylko nie rozmarz się za bardzo)? 


14. (bo trzynastka przynosi pecha). Ile oryginałów posiadasz 
(nie bój się, posiadanie oryginalnego oprogramowania nie 
jest przestępstwem)? ..... ż 

15. Czy masz dostęp do rynku shareware i PD? ..... 

16. Do czego używasz swojej Amigi? Postaw znaczki mówiące, 


COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 


jak często zajmujesz się daną dziedziną („+ +": zwykle, „+” 

* czasami; „—” bardzo rzadko lub w ogóle) 

... biznes (arkusze kalkulacyjne, programy giełdowe itp.) 

... DTP (także procesory tekstu) 

„.. DTV 

... edukacja 

... grafika 2D (także animacja) 

... grafika 3D (także animacja) 

„gy 

„.. łączność (modem, internet, packet radio) 

... muzyka (także MIDI) 

... programowanie 

... teksty (edytory) 

.. inne (jakie?) ......... 


17. Jakie inne gazetki komputerowe (także zachodnie) czytu 
jesz? Ułóż je od (Twoim zdaniem) najlepszej do najgorszej. 
Gdzie na tej liście znajduje się nasz magazyn (umieść go 
w odpowiednim miejscu)?. 





18. Jak oceniasz poszczególne działy naszego magazynu 
(w skali 1-6)? 
... Nowości 


KUPON KONKURSOWY 
CSWS 2/96 


CZUWAJ 


0339 05593 


SKADI A : b Ga 
ie 2570 
: ń s6 


























a 





lab Agent Czesio (2 d) 16,80 man Liga Polska Man. (3 d) 19,90 

a st Alien Target (3 d) 19,90 lab Łowca Głów (2 d) 19,90 
c st Arnie 12,20 log, zr Mega Blast 19,90 
st Arnie Il 19,90 st Monster (A1200, 2 d) 19,90 

lab Blinky Scarry School 16,80 zr Mr. Tomato (3 d) 19,90 

= log Brydż 19,90 log Okręty 12,20 
zr Carnage 12,20 zr Rajd przez Polskę (2 d) 23,60 

log Clasic Board Games 19,90 log Saper 8,40 

lab Cyber Kick 16,80 zr Santa Xmas Caper 19,90 

lab Discer 16,80 prz Sen (3 d) 16,80 

lab Doc Croc's ... 12,20 zr, log Sink or Swim (2 d) 16,80 

zr Edd The Duck 2 12,20 prz Skarb Templariuszy (3 d) 23,60 

st Eskadra (2 d) 19,90 prz Skaut Kwatermaster (3 d)23,60 

sym F1 Tornado 12,20 lab Smuś 16,80 

nap Fist Fighter 12,20 nap Tag Team Wrestling 12,20 

zr Forest Dumb (2 d) 23,60 lab Titanic Blinky 12,20 

lab Frankenstein 12,20 zr Truck Racing 7,20 

pes sp Hokej Na Lodzie 12,20 lab VaBank 12,20 
- sp International Soccer 16,80 lab Vicky 12,20 
sp International Tennis 12,20 st Wild West 12,20 

log Lasermania II 12,20 man - World Rugby Manager 7,20 

lab Zombie 12,20 


”' _ zręcznościowa, strzelanka, logiczna, labiryntówka, sportowa, przygodowa, napierdalanka, symulator, manager 
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i i nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym o typ Kor r 
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PROWADZĄ 


AGNUS D.T. WARS 8 SAWA II PIĘTRO UL. KOMUNY PARYSKIEJ 7, BOLEWSŁAWIEC 
UL. MARSZAŁKOWSKA 104/122, WARSZAWA j 

(MR DIGITAL, 

AL. JEROZOLIMSKIE 2, WARSZAWA 


COMAT, PRZEJŚCIE POD DWORCEM 
CENTRALNYM PAWILON 12, WARSZAWA 


ARTICA, UL. MATEJKI 6, GDAŃSK 


AUDIO-VIDEO SYSTEM 
UL. RADZIECKA 3, ŁOMŻA 


VIOLIN 
UL. LWOWSKA 18 B, CHEŁM 










(YAB 
UL. MARSZAŁKOWSKA . 


COMPACT 
UL. ŚWIĘTEGO ROCHA 10 





AGUATR 


© ©0006 


INTERACTIVE 


MULTIMEDIA SYSTEM 





GENERALNY DYSTRYBUTOR c > 


ZAWA, 
UL. GEN. ABRAHAMA 4, TEL. 671-1551, FAX 671-7622 


SYSTEM 64 / MIRAGE SWŹ 03-982 WARS 


ZNATARI 


MADE IN THE USA 





Wszystkie ceńy zawieraja VAT. 


